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TÁCTICAS OBVIAS 40 


E | ==] La cuenta atrás para el bombardeo ha llegado 
SN ES | 7 e JJ AA AA a su fin y... 


WARHAMMER 40,000 
GUARNICIONES IMPERIALES 44 


La Guardia Imperial no lucha solamente en 
grandes ejércitos, sino que muchas veces 


CARTAS DE LOS LECTORES 4 puede encontrarse en pequeñas guarniciones, 


como nos explica Jervis Johnson. 


Opiniones, comentarios e ideas procedentes Aer 
de todos vosotros, lectores y aficionados. MISION '99 SU 


WARHAMMER 40.000: El primer campeonato oficial Games Workshop 


- de Warhammer 40,000 en España reunió a 
IO IDA muchos de los mejores generales de la galaxia. 


CORAZON NEGRO WARHAMMER QUEST 
El dossier completo sobre la nueva ofensiva EN NOMBRE DE ALGÚN DIOS 56 


iniciada por el Señor Supremo de esta Cábala, 

aprovechando los nuevos lanzamientos de El Templo es posiblemente el segundo lugar 
tropas de Eldars Oscuros, para que puedas más visitado por los Aventureros en una 
completar tu ejército. población, pero existen muchos tipos de 


Este dossier incluye todas las novedades de Eumplos y ds Dioese. 


este mes incluidas en un poderoso ejército WARHAMMER 
Eldar Oscuro, un relato escrito por Gav 


Thorpe y un emocionante informe de batalla ¡LON HOBAOMLOLOr, Y: 


en que se enfrentan la Cábala del Corazón IA 7 91 04 DAN 


Negro y los Eldars de Biel-Tan. ee 
Mike Walker nos presenta su visión 


particular de la forma de entrar en contacto 
las unidades cuando cargan. 


¡NAO O 62 


El último día de un Caballero de Aix Fronnard 


¡NA IAIADLO 
DE MORDHEIM 


La lista de la banda de los Buscadores de 
Tesoros Enanos, las bandas de No Muertos, 
nuevas miniaturas y mucho más en este 
número del único periódico de la Ciudad de 
los Condenados. 





Infernales del ejército de Eldars Oscuros 
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E SY DY 
ESTUCHE MINIATURAS 
CITADEL 2.000 











Cualquiera que alguna vez haya colecciona- 
do un ejército de Miniaturas Citadel estará 
nabituado a los habituales desconchados y 
roturas resultantes de transportar arriba y 
abajo sus miniaturas en cajas de Venta 
Directa, cajas para herramientas, etc. Pues 
dien, ¡ya ha llegado la solución a este pro- 
blema en forma del nuevo estuche de Minia- 
turas Citadel! 


Esta nueva maleta para miniaturas no sólo 
tiene un aspecto extraordinario, sino que 
además tiene una gran capacidad (108 
miniaturas) y, como podéis ver junto a estas 

neas, puede adaptarse fácilmente para 
colocar tanques, monstruos, etc. 


Por lo tanto, a partir de ahora tu orgulloso 


ejército ¡no tendrá excusa alguna para no Coloca la miniatura sobre una de las ban- Con una cuchilla de modelismo afilada 
seguir siendo igual de marcial y esplendo- dejas de espuma y dibuja un rectángulo en corta el rectángulo que has marcado. Ve 
roso por muchas batallas que se vea obli- el que quepa toda la miniatura, incluidas las con cuidado para no cortar la base ni la 
gado a librar! piezas que sobresalgan del cuerpo principal. mesa donde estés trabajando ¡y mucho 


menos tus dedos! 





Una vez recortado el rectángulo de la Ahora tu miniatura debe poder colocarse Repite todos estos pasos con cada 
plantilla, retira el exceso de espuma, perfectamente en el espacio creado, por miniatura, hasta que todo tu ejército 
sejando una cavidad en la que podrás colo- lo que puedes pasar a la siguiente miniatura. quepa en la caja ¡Ahora ya puedes trans- 
car tu miniatura. Para los modelos altos como tanques, drago- portar tu ejército sin miedo a dañar las 
nes, etc., también deberás hacer la cavidad miniaturas! 


correspondiente en el nivel superior. 
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Na CUA E 


UN REAL JUGADOR. 


Soni Yasaratne de Games Workshop Hong Kong realizó hace poco 
una visita a Brunei para promocionar el hobby en este país. 
Mientras estaba haciendo una partida de demostración en Justoys 
(uno de los puntos de venta independientes que distribuye los pro- 
ductos Games Workshop en ese país), en la ciudad de Darusalem, 
uno de sus jugadores resultó no ser otro que el hijo del Sultán de 
Brunei, el Príncipe Abdul Marteen. El Príncipe, que colecciona 
Angeles Oscuros y Marines Espaciales del Caos, celebraba su 
octavo cumpleaños unos días después, así que se pidió a Soni que 
fuera a Palacio para librar varias partidas como deferencia especial 
por parte de Games Workshop. 









Y EN EL PRÓXIMO 
NÚMERO... 


TROPAS DE JUNGLA DE A 
CATACHAN ) eN A y 


Nacidos, criados y entrenados en un mundo letal vo A. + 
cubierto por junglas impenetrables, los Guardias =- E JE 0% == 
Imperiales reclutados en Catachán son posiblemente > : 
las mejores tropas de jungla del Imperio. 





CODEX 





TOBAS DE EL 












En el Codex Catachán encontrarás la lista de ejército de la tro- 


pas de jungla de Catachán, que incluye, entre otros, a los mortífe- a 
ros Veteranos y a los sigilosos Francotiradores; las reglas para 

colocar trampas para bobos, tender emboscadas, y las de los bi 
francotiradores, que son capaces de inmovilizar al enemigo 3 


durante varios turnos antes de desvanecerse entre los árboles. 


En el próximo número, además, encontrarás las nuevas reglas 

sobre los terrenos hostiles que pueden encontrarse en los mun- 

dos letales donde acostumbran a luchar las tropas de Catachán, 

¡asi como ideas para construir elementos de escenografía ade- SÚPLEMIENTO 
cuados a este ambiente mortífero! 
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Por orden de Su Majestad el Rey Louen de Bretonia 
Se faze saber e 


ve a finales del próximo mes de Febrero del 2.000 se celebrará en Barcelona un magno Torneo de War- 

hammer Batallas Fantásticas en el que podrán participar los valientes y aguerridos generales que así lo 
, deseen y consigan una plaza, bien adquiriendo la entrada que se pondrá a la venta a finales de Enero, o bien * 
] o su plaza en los torneos previos que se celebrarán en numerosos puntos de venta independientes. 


o 
pr 
£ 


12 Así mismo, Su Majestad ordena que se haga público que el precio de la entrada será de 4.000 Pesetas, | 
?- por las cuales además de poder participar en este magno evento, tendrán la posibilidad de poder adquirir 
Y ¿ material muy especial y Con interesantes descuentos. 


/ Finalmente, ha asignado como premio para los ganadores la dotación necesaría para que estos puedan reu- 
/y mir un ejército de 2.000 puntos para el ganador y de 1500 puntos para el segundo clasificado, organizado 
[por ellos mismos según su voluntad, pero respetando siempre las limitaciones del Torneo; además de sen= ' 
dos Trofeos conmemorativos y el título de nobleza correspondiente al feudo que Su Majestad concederá 0d 
k en usufructo al que demuestre ser el más hábil General de su Reino. 208 


EY para que conste, declara que los ejércitos oficiales del Torneo deben cumplir los siguientes requisitos: 
| Pueden organizarse ejércitos de como máximo 1500 puntos. A 
E No pueden incluirse personajes especiales. l 
No pueden incluirse monstruos sin jinete (esto no incluye unidades de monstruos ni enjambres). Ml 

No pueden incluirse aliados ni mercenarios, aunque es posible organizar un ejército de Mercenarios. 
No puede incluirse más de una máquina de guerra por cada regimiento de tropas incluido en el ejército, 


E El nivel de magia total (o sea, la suma de los niveles de todos los hechiceros presentes en el ejército) 
de los hechiceros del ejército no puede ser superior a 4 (incluidos los objetos mágicos que aumenten el 
nivel de magía, como por ejemplo el Libro de Ashur). 


No edo adquirirse objetos mágicos de un valor en puntos superior a 50, o de 25 en el caso de Paladi- 
¡ mes, Hechiceros y Paladines Hechiceros (y sus correspondientes colegas Magos, Nigromantes, Brujos, etc.) 











Además, Su Majestad ha dispuesto lo necesario para que tanto los participantes como los visitantes pue- 
dan admirar las novedades de los meses venideros, participen en interesantes batallas de un nuevo juego, y 0 
puedan conseguir material muy especial que ya no es posible adquirir de ninguna otra forma, con precios. | 
y ofertas muy interesantes. | 





ara más. mormación, lama al teléfono 23 336 3/ 20. 
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Hola, me llamo Jose Pablo, y os escribo 
porque tengo una duda (bueno, también 

- para felicitaros, porque cada vez estoy más 
- enganchado). 


El caso es que tengo un ejército de Marines 
Espaciales, y en un mini campeonato en que 
participé el otro día no me dejaron que mi 
- Comandante llevara una moto aduciendo 
que no podía porque le acompañaba una 
Escolta, ¿me hicieron trampas, o qué? 


Lo digo porque no veo lógico que un perso- 
naje que indica claramente que puede equi- 
parse con cualquier equipo de la Armería, 
pierda esta capacidad por el mero hecho de 
ir Arado. Gracias de antemano. 


1 AO Jose Pablo, 
iS Señor del Capítulo Águilas Blancas 


En este campeonato que mencionas no 
te engañaron, pero tampoco es cierto 
que pueda generalizarse el que un per- 
sonaje pierda la posibilidad de equiparse 








de la. Armería, no pueden elegir el equipo 
marc sado como “sólo personajes inde- 
pendientes”. De hecho, en muchos 
casos es lógico. Lo que no lo sería es 
que un personaje montara en una moto o 
tuviera retrorreactores y su Escolta fuera 
incapaz de seguir su paso simplemente 
por no estar equipada con ellos. 





- Porotro lado, es posible encontrar 
excepciones a esta regla general, 
Siempre es importante tener en cuenta el 
trasfondo de cada ejército o destacamen- 
to, ya que lo habitual es que la Escolta 
responda al perfil de su jefe. Un ejemplo 
muy claro es el Señor del Ala de Cuervo 
de los Ángeles Oscuros (vale, ya sé que 
es un personaje especial, pero en este 
caso sirve como ejemplo), cuya Escolta 
está formada por motoristas, Marines en 
Land Speeder, etc. Por tanto, es inconce- 
bible que vaya a pie, de modo que en ds 
descripción aparece montado (nada 
menos) que en un Land Speeder. 





Otro ejemplo sería equipar a un Capitán 
del Ala de Muerte con Armadura de 
Exterminador. Con las reglas en la mano 
no podría equiparse así, pero si tenemos 
en cuenta el trasfondo, vemos que todos 
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con equipo de la Armería. Los persona- 
-— Jesindependientes que están acompaña- 
dos por una Escolta dejan de ser perso- 
najes independientes, por lo que si bien 7 Es 
pueden seguir equipándose con equipo RR 
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54 


CARTAS DE 






LOSL 


los miembros de esta unidad pertenecen Ss 


Armadura de Exterminador. En este caso 
sería lícito equipar al Capitán con a 
Armadura de Exterminador. Y además, 
podría decidirse utilizar una Escolta de 
Exterminadores, en vez de la típica 
Escuadra Táctica. 


SOLES TIROS BONS 


VA SOBRE LA PÁGINA WEB 
Un Elogio... 


Aquí en México DF su idea de los desafios 
ha tenido una gran acogida, y ya se han fija- 
do una infinidad de batallas entre personas 
que creían que eran los únicos jugadores de 
Warhammer y Warhammer 40K en México. 
Hemos descubierto muchísimos jugadores 
(una comunidad subterránea) que ni siquie- 
ra conocían que en México DF había tiendas 
"no oficiales" donde se vendían los produc- 
tos de Games Workshop. Muchísimas gra- 
cias por su sección de “desafíos”. Han crea- 
do monstruos en México. . 
| David García Castro 
se. Y una Queja 
Hola compañeros, os escribo para felicitaros 
y para quejarme. Me gusta mucho navegar 
- por Internet, y una de mis páginas preferidas 
es vuestra web, y otra cosa que me gusta 
mucho es lo de los desafios. Alguna vez he 
enviado un mensaje, pero sólo lo he visto en 
da web durante un día o dos. Por eso quiero 


4 quejarme. ¿Cómo puedo hacer que mis 
mensajes duren más tiempo? e 






¡Sangre para el Díos de la Sangre! 
Kronhar el Destructor 


Para que tu mensaje esté en la web los 
dos meses que duran los otros mensa- 
jes de la sección “desafios” sólo tienes 
que escribir el mensaje siguiendo las 
normas de la sección. Es decir, nada de 
palabrotas, insultos, ataques persona- 
les, ni anuncios de compra-venta. Si tus 
mensajes fueron borrados por nuestro 
administrador seguro que incumplían 
alguno de estos aspectos que marcan el 
mínimo esencial de educación entre 
individuos civilizados. 
Ademas, cuando se borra un mensaje de 
la sección, el administrador escribe un e- 
mail (si el mensaje incluye direccion de 

- e-mail) explicando que el mensaje ha 

- sido borrado y por qué motivo, aunque 
con frecuencia los e-mail son devueltos 
por que la dirección es incompleta o 
falsa. Recuerda incluir desde dónde 
escribes, facilitará el que te respondan y 

si anuncias un torneo, ¡ indica las fechas 








a la 1? Compañía, que está equipada con 8 
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- para esto. Hay dos tipos que consiguen crear 





Para los que todavia no la con 
cción “desafios” permite encontrar 





El Webmaster Imp 


SS ENS RELE 
Música en las batallas 


Últimamente mis batallas han cobrado una 
mayor intensidad dramática y ambientación, y 
no es a causa de un nuevo elemento de esce- 
nografía o un personaje demoledor. Se trata 
de algo mucho menos visible pero muy intere- 
sante: la música. Os estaréis preguntando 
qué tiene que ver la música con Warhammer. 
Nada a primera vista (a no ser ese personaje 
que va en tu unidad con un cuerno o un tam- 
bor). Desde luego, no hace que tus Elfos dis- 
paren mejor, que tus Enanos corran más o 
que tus Imperiales superen sus chequeos de 
liderazgo (cada vez estoy más convencido de 


- que esto último es casi imposible). La música 


lo que hace es darle ambiente a la batalla. 
Pero no todas las clases de música sirven 


la ambientación perfecta para una batalla: 


El primer tipo son las bandas sonoras de 
películas como Braveheart, El Último 
Mohicano o Conan. En estas películas hay 
temas de batallas y luchas que suenan fabu- 
losos en batallas de 2.000 o 3.000 puntos. 


El segundo tipo de música son los grupos 
heavy que tocan canciones épicas. Prueba 
a jugar escuchando Rhapsody, Man-o-War 
o Blind Guardian. Para mi, éste último es el 
mejor; y si no me creéis, escuchad el 
Nitghfall in Middle Earth, con canciones 
sobre el Silmarillion de Tolkien con sus 
coros élficos y la absolutamente genial can- 
ción: The Eldar. 


Albert Tello Durán 
Tan sólo puedo decir que tienes toda la 


razón del mundo. Por cierto, ¿has proba- 


do con música clásica como Carmina 
Burana (el tema utilizado en Excalibur)? 


Sí quieres hacernos partícipes de >. 
tus ideas, Comentarios, sugerencias, 
envía tus Cartas por Correo a: 


Games Workshop (White Dwarf) 
Polígono Gran Vía Sur 
-C/Motores 300-304 
em om de Llobregat 
34% Aros 
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( EN LA TIENDA GAMES WORI DP DE TU 
LOCALIDAD, PUEDES PARTICIPAR EN UNA SENCILLA BATALLA 
PARA SOLUCIONAR TODAS TUS DUDAS. YA NO TIENES EXCUSA á 
PARA SER Et. MEJOR. GENERAL. o | 8 TEL: 976 21 57 42. 
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ATENCION ZARAGOZA . Don Ramón > 
SI VIVES EN ESTA LOCALIDAD Y _ DE LA Cruz, 31 
QUIERES TRABAJAR EN de ae / 
¡ES WORKSHOP á GAMES WORKSHOP 
SAMES ¡e BILBAO. -* 
red 
: <BR 7 " ILBAO 
Buenos A MA S| TIENES..TE OFRECEMOS: TeLr 94444 31 08 
Games Workshop 
Entusiasmo sin límites ' Games Workshop. 3 
Personalidad extrovertida E lA | 
Ganas de trabajar y | Integración en eS empresa en 2000? es | 
Flexibilidad en tu tiempo libre continua expansión TeL: 96 351 57 27. 


Formación especializada y completa 


Excelentes perspectivas profesionales GAMES. WorksHoP 









MAGNIFICA OPORTUNIDAD PARA CONVER 
TR TU AFICION PREFERIDA EN TU PROFESION! 


A nd A 


BONAIRE > 8 opos 
07012 PaLma 


¡Te identificas con estas descripciones? Entonces queremos conocerte, tanto si ya hay una 
Tienda Games Workshop en tu localidad como si no es así. Si estás interesado en esta oportunidad, 
escribe cuanto antes a la siguiente dirección: 

Oferta Empleo Fuerzas de Ventas Games Workshop 3 
Motores, 300-304 Polígono Gran Via Sur DELGADO 4 


: : E 41002 
08908 L'Hospitalet de Llobregat - Barcelona SEVILLA > he 
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ideon tembló incontrolablemente de 

miedo cuando se sentó acurrucado en un 
rincón de la celda, escuchando los gritos de 
angustia que los muros no conseguían amorti- 
guar en absoluto. Un grito muy agudo rasgó 
el aire y a continuación se produjo un silencio 
A SA O! 
sonido de cadenas y los gemidos de los que 
seguían con vida. Gideon oyó cómo se apro- 
ximaban unas pisadas por el corredor. Los 
tacones de las botas metálicas hacían un ruido 
característico en el duro suelo de una sustan— 
cía similar a la piedra. Las pisadas se detuvie- 
ron frente a la puerta. Gideon contuvo la res- 
piración, tembloroso, y esperó con su corazón 
golpeando contra las costillas en un frenético 
ritmo de latidos causado por un irrefrenable 
CN RA 
dura luz penetró con fuerza en la celda, cegan- 
do al prisionero. Mientras sus ojos se ajusta- 
ban gradualmente a la luz, pudo distinguir la 
silueta de su atormentador: una figura delgada 
con una ligera joroba. De su cinturón colgaban 
E OT TO 
brazos y piernas estaban cubiertos de cuchillas 
de las que goteaban unos fluidos inidentifica- 
bles. De su mano colgaba un largo látigo 
cubierto de pequeñas púas que brillaban a la 
luz. Cuando la criatura se adelantó, Gideon 
pudo comprobar que era una mujer, aunque 





Le 






apenas reconocible y. tal. Ella se llevó un 


extraño aparato a los Labios: y habló en su 
extraño idioma; un instante désptiés, la arcana 
máquina pronunció la traducción en un entre- 
cortado y arcaico Gótico Imperial. 


“Ha llegado momento para tí, criatura-presa. 
MT E TS 
lándole con un dedo enfundado en una garra 
de metal. 


Gideon se puso en pie, tapándose como pudo 
con los harapos que quedaban de su uniforme, 
en un vano intento de recuperar un poco de 
dignidad. Mientras renqueaba corredor abajo, 
con sus pies llenos de ampollas y cuarteados a 
causa de torturas anteriores, intentó recordar 
desesperadamente cómo había caido en las 
garras de los depravados piratas Eldars. Sin 
embargo, la constante agonía y los elixires 
alienígenas habían borrado de su mente todo 
recuerdo del incidente, excepto por un vago 
conocimiento de que su vida no había sido 
siempre así, de que en algún momento había 
disfrutado de una vida diferente, aunque no 
E TI TT 
Ciudad de la Oscuridad no existía diferencia 
entre el día y la noche para poder contar el 
tiempo transcurrido. 


En cuanto penetró renqueante en el familiar 
resplandor de la sala de torturas, Gideon miró 


yenda 


urador 





a su alrededor. Las paredes estaban cubiertas 
por diversos artefactos para causar dolor: algu- 
nos eran simples cuchillas curvas con formas 
extrañas; otros eran más tecnológicos y esti- 
mulaban y amplificaban directamente las ter- 
AS O 
dolor del cerebro. Sin que nadie se lo ordena- 
ra, Gideon arrastró los pies hacía la losa man- 
chada de sangre que servía de mesa de opera- 
A > SA 
A NS 
te atrajo su atención. Había alguien más en la 
habitación, alguien aparte de él y el Hemón- 
culo. Dindose la vuelta, Gideon se sentó y 
observó a la sombría figura. 


“¿Quién eres tú?” —preguntó Gideon con voz 
rasposa. 


“¡No preguntar!” el traductor del Hemónculo 
ladró y la criatura realizó con una cuchilla un 
corte limpio y poco profundo que iba del cue- 
llo al abdomen, recorriendo el pecho de Gideon. 


Mientras Gideon se retorcía de dolor, el extra- 
ño salió de entre las sombras y la lámpara de 
luz roja que colgaba sobre la losa le ilumino. 
El Eldar Oscuro vestía ropas largas y amplias, 
decoradas con motivos de plata tejidos en la 
tela que representaban escenas de torturas y 
orgías. Su cara era pálida y cadavérica, enmar- 
cada por el recargado collar de sus ropajes. 








Su pelo era negro como el azabache, afeitado en su totalidad “Voy a contarte la historia del más podero= 


excepto un largo mechón, y sus ojos tan oscuros que parecí- so Señor de nuestros pueblos, pues su his-. 
an desvanecerse en la oscuridad. Una cruel sonrisa se dibujó  toría es la historia de la fundación de 
cn sus labios y fijó su oscura y siniestra mirada en Gideon. Commorragh, la historia de nuestra raza, 


-dijo Vect mirando casí paternalmente 
a Gideon, a quien esta mirada asustó 
mucho más que las crueles que le había 
E A NET 


"Tú me interesas, juguete, —dijo el Eldar en un perfecto 
Gótico, moviendo la mano cubierta de largas uñas para des- 


pedir al Hemónculo. 


"¿Quién*eres?” —preguntó una vez más Gideon, deslizando podrás entenderla, y algunas partes no 
ws piernas por el borde de la losa para poder sentarse más ¡PS IN CS A 
confortablemente. LN AN AE 


Eso está bien, pues el conocimiento es 
poder y no queremos que sepáis dema- 
siado de nosotros. 


ESAS respondió la figura con una mueca demonía— 
ca— Soy el que controla este lugar, y AN mayor parte de la 
cuudad que nos rodea. Soy aquel ante el que todos se incli- 





zan y me llaman Señor. Soy el sometedor de mundos, el “Hace mucho, mucho tiempo, de hecho 
destructor de sueños, el creador de pesadillas. Soy el rey hace más de un millar de vuestras gene- 
parata, el príncipe renegado. Soy todas estas cosas y muchas raciones, nuestro pueblo gobernaba las : 
A E O Vect y todos los guerreros del estrellas. Pocas razas podían oponerse a nuestro , 
Corazón Negro son míos para cumplir mi voluntad.” A O TT TT de 


que eran capaces de hacerlo en esa época estaban 
dormidos; y éramos lo suficientemente inteligentes 
para no sacarlos de su profundo sueño. Al contra- 
rio que los de tu raza, debo añadir, que son capa- 
ces de llamar a la muerte de todos los seres vivos 
con su torpe deambular. En cual- 

quier caso, nadie podía desafiar 

nuestra voluntad. Nos expan- 


GCideon cerró los ojos intentando comprender lo que le 
había dicho. Vect era cl gobernante supremo y único de la 
Cibala del Corazón Negro: su nombre era pronunciado con 
respeto y terror por toda la ciudad. Antes de ser condu- 
cido a ese lugar, Gideon había sido prisionero de otra 
Cábala. Se rumorcaba que la mera posibilidad de haber 
disgustado a Vect había impelido al señor de la otra 
Cábala a entregarle una gran cantidad de esclavos, entre los 





: : dimos por las estrellas, E 
que se encontraba Gideon, simplemente para apaciguar a : e 
SES llevando la gloria y la y y 
este immisericorde asesino. : eN 3 
belleza a innume— 2 
¿Por qué hace esto?” —preguntó vacilantemente Gideon, no rables mundos, / E 
A A á € ÉS y 6 ES 
muy seguro de cuánto tiempo disfrutaría de la extraña bene- como voso- > > 
wolencia del señor supremo. OS e A 































“¿Hacer qué exactamente?” —replicó Vect, frunciendo la cea. 
El Señor Eldar Oscuro levantó la muñeca hasta su boca y 
Hugo alguna cosa en su propio idioma. Unos instantes después 
um lacayo entró apresuradamente llevando dos sillas de patas 
estalizadas y respaldo curvo. Vect se sentó con sus fríos ojos 
sermanentemente fijos en Gideon. El lacayo trajo una jarra 
AS A TS A A E 
Ciácon antes de salir corriendo otra vez, sín cruzar jamás su 


morada con la de Gideon o la de Vect. 


La tortura. El terror. Las incursiones, las matanzas, las 
mtilaciones, los saqueos. Todo ¿Por qué?” -respondió 
Caícon. humedeciendo su dedo en la sangre que manaba del 
se en el pecho y levantándolo como muestra de lo que 
astabba diciendo. 


¿Y por qué no? -replicó Vect, mirándole realmente perple- 
=- Tú no eres importante. Sí no hubieras sido capturado 
pur mis siervos y no Cayeses víctima de alguna terrible 
mlermedad o accidente, igualmente morirías en otros veinte 
ws años de tu planeta ¿Por- qué no puedo utilizar a una 
suñara tan insignificante para divertirme y alimentarme? 
es eres más que una presa, nada más. 


La gente es depravada y perversa. Toda una población 
mue we gracias al asesinato y el miedo es algo antina- 
wi ¿Como puede existir una raza así? —preguntó 
sia tranquilamente, sirviéndose él mismo la bebida y 


wnmto un cauteloso sorbo. 


mo ya te he dicho, me interesas, así que voy 
amelacer tu curiosidad, —replicó Vect con una 
waquila pero autoritaría. Señaló la silla que 
uta libre con un ligero movimiento de cabe- 
Lacan descendió de la losa y se sentó, agra- 
uo pos poder descansar los músculos y los 
ss de su dolorida espalda. 




































































humanos lleváis ahora la contaminación 
y la fealdad a las estrellas con vuestra 
mera presencia. No existía nada que 
no pudiéramos conseguir, pues nuestras 
mentes y nuestra tecnología se comple- 
mentaban perfectamente. Un simple 
pensamiento podía ser atrapado y 
modelado por nuestras maravillosas 
máquinas, de forma que no teníamos 
que hacer nada tan miserable como 
/ hacer las cosas manualmente. 
Construimos criaturas artificiales para 
que trabajaran para nosotros, lucharan 
para nosotros y exploraran por nosotros.” 


“Como debes comprender, no nos limitábamos a 
sentarnos y contemplar complacidos como nuestras 
creaciones conquistaban la galaxia en nuestro nombre 
¡Claro que no! Nos consagrábamos a metas mucho 
más elevadas: la perfección de la literatura, el arte, la 
danza, el deporte y el teatro. Nuestra lucha por con- 
seguir la perfección estética está íntimamente ligada a 
nuestra cultura, nuestra religión y nuestra política. 
Vosotros, débiles humanos, creéis que conocéis la 
tristeza y la alegría, pero vuestras emociones no son 
máis que pálidos reflejos de los sentimientos de 
nuestro pueblo. No podéis comprender la felicidad 
como nosotros, mi las oscuras profundidades de la 
A AS 
tra búsqueda de la perfección se hizo más y más 
importante. No había nada a lo que tuviéramos que 
temer, éramos los reyes de las estrellas. Así pues, 
¿por qué no buscar todos los placeres que el univer- 
so podía ofrecernos? Esta idea se convirtió en el 
principio básico de nuestros pucblos, la auto-gratifi- 
cación ¿Por qué no debíamos probar todas las sensa- 
ciones que pudiéramos, pues la vida, como todas las 
formas de vida, no son más que algo transitorio e 
inevitablemente llegan a un final? No es necesario 
AS MS 
pasado, pues todo esto no son mas que futilidades. 
No, es mucho mejor divertirse y vivir el momento 
sin tener en cuenta las consecuencias.” 


“¿Os convertisteis en una sociedad de hedonistas?” - 
preguntó Gideon cuando la atención de Vect pareció 
diluirse en medio de sus pensamientos.” 


"¿Hmm? Si, hedonistas es la palabra que vosotros 
utilizaríais, -concedió Vect, volviendo a concentrar- 
se en Gideon.- Como era de esperar, 
algunos se opusieron a ello. Estúpidos 
tradicionalistas cortos de miras que 
no podían compartir nuestra visión de 
la sociedad extática que queríamos 
crear. Se pronunciaron en contra de 
los cultos al placer, pero a su vez 
muchos de ellos reconocieron los 
beneficios de llegar al total cumpli- 


Pt miento de los propios objetivos. 
¿A E ' y p ] 5 
AR Otros, desafortunadamente, no consi- 
> guieron entender la sabiduría de un 
o A comportamiento tan inteligente y 
a siguieron hablando en contra de él. 
E Algunos se arrojaron ellos mismos bajo 


4 


las espadas, mientras que otros 


ds 
y 


SE optaron por huir, temiendo 
€, que sobre nuestro pue- 
A Do blo cayera algún cata- 
las 41) pat, clismo, como si estu- 


viéramos cometiendo 
algún pecado mortal y 
un rayo lanzado por 
los dioses nos fuera a 


MENA 
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destruir. Estos cobardes renunciaron a todos los pla- 
ceres de la carne y de la mente y huyeron a los 
mundos más lejanos que encontraron; mundos pri- 
migenios donde nuestra semilla apenas había empe- 
zado a germinar. Fue un acierto que se marcharan, 
pues de esta forma nos libramos de todos los inde- 
cisos. Los cultos compitieron entre ellos para atraer 
el máximo número de seguidores, tratando de supe- 
rar a los demás con sus extravagancias ¡Oh, que 
buenos tiempos! ¡Lástima que no volverán!” —Vect 
cerró los ojos, temblando visiblemente al pensar en 
ello. 


“¡Pero volvamos a nuestro héroe, -rió Vect, mirando 
a Gideon con una maliciosa mirada en sus ojos.- 
Mientras los cultos al placer 1ban creciendo en poder 
A A PT TO 
rivales por las calles, Nuestro-Futuro-Señor no era 
más que un niño. Fue entonces cuando una gran can- 
tidad de los nuestros sucumbió a una repentina 
aprensión. Nuestros videntes empezaron a profetizar 
un terrible destino. Muchos se ofendieron profunda- 
mente por aquello en que se había convertido nuestra 
sociedad, y les entró un pánico atroz. Construyeron 
las inmensas naves que vosotros denomináiss Mundos 
Astronave y partieron hacia las estrellas. Eso también 
fue algo bueno, pues de esta forma nos libramos de 
todas aquellas mentes que albergaban dudas, y tan 
SN E MA AA 
El tipo de satisfacciones que estos buscadores podían 
alcanzar mi te las puedes llegar a imaginar. Pero, 
como iba diciendo, nuestro Señor no era más que un 
niño que servía en uno de los templos del placer más 


poderosos. Su destino era ser sacrificado para mayor 


gloría del templo, en una noche especial, una noche 
oscura que tan sólo tiene lugar una vez cada mil años, 
cuando incluso las estrellas amortiguan su brillo.” 


Vect se acercó a Gideon y con gran destreza cogió la 
copa de cristal y bebió un sorbo de su nectarino con- 
tenido antes de volver a recostarse. Sus ojos volvieron 
a quedar en blanco durante unos instantes, y a conti- 
nuación, con un visible esfuerzo volvió al presente. 


“Afortunadamente para nuestro pueblo, ese sacrificio 
no llegó a producirse. Fue esa misma noche cuando 
nació el Gran Enemigo. Incluso vosotros los huma- 
nos habéis oído hablar de este acontecimiento. 
Nuestro héroe estaba en el altar, su cuerpo desnudo 
ante el filo asesino, ungido con los más exquisitos 
perfumes y aceites, y su mente embelesada por los 
elixires que había tomado para prepararse para tan 
glorioso evento. Cuando el afilado instrumento entró 
en contacto con su cuello... Su grito en el momento 
del nacimiento recorrió toda la galaxia, extinguiendo 
estrellas y prácticametne aniquilando nuestra raza. Á 
IN O A 
millones de mis compatriotas; sus espíritus fueron 
arrancados de sus cuerpos por el voraz devorador que 
es el Gran Enemigo. Casi todos los nuestros muric- 
ron esa misma noche, las víctimas de La-Que-No- 
Debe-Ser-Mentado cayeron sin vida al suelo, como 
pellejos vacios de toda sustancia. Algunos sobrevivic- 
ron, pero no sin sufrir algún tipo de pérdida. Entre 
ellos hay aquellos cuyos espíritus quedaron atrapados 
entre el mundo real y el reino del Caos. Se volvie- 
ron locos, pues parte de su mente seguía en el mundo 
racional, mientras que la otra mitad era atormentada 
con visiones del Ultramundo. Muchos se suicidaron, 
otros se vieron dominados por una devastadora furia 
asesina y vagaron por las calles matando a todo aquel 
que se cruzaba en su camino, incendiando edificios, 
rompiendo las bellamente esculpidas estatuas y des- 
truyendo los intrincados y ornamentados jardines.” 





La cara de Vect quedó distorsionada por la 
amgustía al imaginarse la trágica caída de su 
sz2. En un instante habían perdido todo lo que 
AR TS 
emada a vivir siempre al borde de la extinción, 
aserrorizada por el dios que habían creado. 


Maestro Señor, a pesar de su juventud, no 
staba tan enganchado a los placeres y el 
zatasis de nuestro pucblo, al igual que 
awschos otros hijos que no estaban tan fuer- 
smente ligados al Gran Enemigo. Este joven 
esclavo era un líder carismático. De todos los 
swpervivientes de su culto, él fue el primero 
== reaccionar. Recogió tantas armas como 
pudo conseguir y reunió a los pocos supervi- 
mentes de su templo. Todos juntos recorrie- 
som las calles, buscando en los otros templos 
del placer. Algunos no aceptaron su liderazgo 
y su sangre manó junto a la de sus seguido- 
ses. Otros fueron más sabios y tomaron las 
amas en su nombre. Otros también habían 
empezado a reaccionar y estaban matando a 
los que no querían doblegarse ante ellos, 
aceptando gustosamente a los que les suplica- 
ban que los dirigiesen. Con el paso del tiem- 
po en esa eterna pesadilla de falsa realidad, 
pues el surgimiento del Gran Enemigo creó el 
wórtice conocido por vosotros como el Ojo 
del Terror, que engulló nuestros mundos 
ancestrales, nuestro héroe comprendió que La- 
Oue-Tiene-Mucha-Sed no iba a conformarse 
com lo que había tomado de nuestro pueblo, 
pues su hambre jamás podría quedar saciada. 
SS TN A 
zwnque temporalmente mitigada Su sed por la 
gran masacre de Su nacimiento, Ella seguía 
secesitando beber. Nuestro-Futuro-Señor 
zotó Su sed envolviéndole en su manto y 
tambien la vió en las caras de los demás, 
mientras su esencia era lentamente absorbida 


AOS DST 


Wect tomó otro sorbo de la copa y rió breve- 
smente, formando una extraña sonrisa con sus 
lbios. Sacudiendo la cabeza como para recha- 
zar un pensamiento, dirigió su mirada a 
AT O TE a 1 


ban la luz roja de la limpara. 


Parecía que tan sólo había una forma de esca- 
pas de Ella, y era dejar sus hogares y abando- 
zas el mundo físico para siempre. Y vinimos 
asi, al reino entre los mundos que habíamos 
incado para atravesar la galaxia a salvo de cual- 
paser peligro. Aquí la fuerza del Gran 
Esemigo es bastante débil, aunque para horror 
le muestro Señor, no desapareció por comple- 
%2 Había conseguido un poco más de tiempo 
sara su pueblo, pero no era más que un breve 
mstante. Otros muchos le siguieron, eligiendo 
ata uno el lugar de su agrado, construyendo 
muewos templos con grandes palacios a su alre- 
iedor. Aquí, donde estás sentado en estos 
momentos, se encontraba una de las salas del 
A MO AR 
NT 
sra conseguir llegar hasta aquí. La mayor 
surte se derrumban incluso antes de llegar al 
A LT CN 


lo que me interesas.. 


_Hezordadme que os dé las gracias por tan 
a honor,” dijo Gideon con amargura, apu- 
zio el contenido de la copa. 





“Lo haré,” replicó Vect. Sus ojos se endure- 
cieron, provocando un escalofrío que recorrió 


la espina dorsal de Gideon. 
“Como supongo que ya debes haber deducido, 


dijo Vect al prisionero olvidando rápidamen- 
te su disgusto,- a medida que más y más 
gente de mi raza llego y construyó templos y 
casas, palacios y mansiones, este lugar empezó 
a crecer hasta convertirse en la ciudad que 
algunos de vosotros denomináis Commorragh. 
Pero mientras todavía estaban crigiendo las 
SN TE AT 
líder empezó a observar el mundo que había 
más allá Vió criaturas arrastrándose por los 
reinos de nuestra raza: feos mon-kei como 
A O MOTOS 
los insufribles Kroot y otros. En esos 
momentos, desagradables bestias de mis alli 
del vació estaban devastando nuestro reino y 
esas jóvenes y débiles razas intentaban inútil- 
A AS LOTT 
exterminados, pero no hasta que hayáis cum- 
plido vuestro función.” 


"¿Y cuál es esta función?” —preguntó Gidcon, 
A O OS 
sas cicatrices que indicaban donde la carne 
había sido desgarrada y los huesos repetida- 
mente partidos. 


“Alimentarnos y divertirnos, evidentemente, - 
TN PO E 
maligna sonrisa Nuestro fundador observó el 
mundo exterior, horrorizado por las bestias 
que sc multiplicaban en nuestros reinos. Pero 
entonces tuvo una idea. Tal vez La-Que- 
Tienc-Mucha-Sed podía beber de otros, ade- 
más de nosotros. Envió algunos de sus guerre- 
ros a capturar unos cuantos de los humanos 
que estaban expandiéndose desde un insignifi- 
cante mundo azul en el brazo occidental de la 
espiral. Sus mejores Consejeros y expertos los 
SAA OT primitivismo, 
comprobaron que contenían la esencia vital de 
la vida: la chispa del espíritu que convierte 


una forma corpórea en una ser vivo.” 


“¿Quiere decir el alma?” -dijo Gideon, acer- 
cándose un poco y prestando más atención a la 
digresiva historia de los antiguos Eldars. 


“¿Alma? ¡Alma! Alma. Alma... -Vect. parecía 
que estaba tratando de identificar la palabra 
repitiéndola con diferentes acentos y entona- 
ciones, como si estuviera paladeando un buen 
vino. La palabra parecía como sí estuviera 
dando vueltas por su boca y garganta durante 
unos momentos. (lué pueblo más fascinante 
sois. Una fascinación primitiva, pero fascina- 
A A TE 
básico. Creéis que podéis capturar todo el 
contenido de la vida y la esencia en una sola 


palabra. Increíble...” 
El Señor de los Eldars Oscuros volvió de su 


ensimismamiento y volvió a hablar por el 
comunicador de su muñeca. Unos instantes 
A A A O 
mujer Hemónculo volvió a entrar. 


“No-no lo entiendo... —tartamudeó Gideon 
endo con la mirada repetidamente de un 
Eldar Oscuro al otro. 


“¿No? -dijo Vect con sorna- Eso debe ser 
terrible para ti...” 


El líder Eldar Oscuro se levantó y cogió la 
copa de los entumecidos dedos de Gidcon. 
Vect la olió delicadamente. 


“Una bebida muy buena, -dijo Vect, ingirien- 
do lo que quedaba de su contenido y dejando 
caer la copa al suelo, donde se rompió en 
miles de pequeños fragmentos.- Es una lásti- 
ma que parte de las sustancias utilizadas en su 
destilación no reaccionen demasiado bien con 
el sistema digestivo humano. He oído decir 
que los dolores de estómago pueden durar 
muchos días antes de llegar cl final...” 


“No habéis acabado vuestra historia... —insi- 
nuó Gideon, esperando desesperadamente que 
lo que había dicho Vect no fuera más que 
otra broma cruel. 


“No, no lo he hecho. A 
una mirada de falsa inocencia. Supongo que 
te gustaría saber como acaba.” 


"Me gustaría, —susurró Gideon bajando la 
cabeza sumisamente. 


ROTA A OS 
giraba y se dirigía hacia la puerta. porque no 
saber el final de la historia te hará volver 
loco ¿verdad? En estos momentos que toda- 
vía puedes pensar de forma lúcida, intentarás 
deducir el final de la historia. La duda te 
roerá las entrañas, como un roedor hace con 
su comida, destruyendo los últimos vestigios 
de tu cordura. Es una lástima, pues realmen- 
te me interesabas.” 


“¡Debía tener otra razón para contarme todo 
eso!” —exigió saber Gidcon, tirando la silla al 
ponerse de pic y girarse hacia Vect. 


LOMAS ARTS SOT 
to de cabeza- Me he divertido mucho contán- 
dote esta historia. No es divertido hacerlo con 
cualquiera de mis sirvientes, pues ellos ya la 
conocen. Una historia debe contarse, pues ese 
es el propósito con que se ha creado. Igual que 
tu existes para satisfacerme, simplemente eso.” 


El Eldar Oscuro ya casi había abandonado la 
habitación cuando Gideon le gritó.- ¡Así pues, 
todo era mentira! ¡Una mera invención!” 


“No,” -Vect se giró en redondo y se quitó el 
collar para mostrar el cuello. Una cicatriz de 
un dedo de largo le recorría el cuello. 


“¿Por qué yo?” -suplicó Gideon cayendo de 
rodillas. 


Miró suplicantemente a la Hemónculo, que le 
devolvió la mirada con 
una mueca. Sin decir 
ni una palabra seña- 

ló hacia la losa 
manchada de san- 

gre. Mientras se 
cerraba la puerta, 
Gideon pudo oír 

la maligna risa de 
Vect resonando 

AT PE ES A 
del corredor y la Le 
voz del Señor : y 
Eldar Oscuro que 

llegaba a la sala de 


torturas. 


has e É 


Cad 
y 


“¿Por queno?” 
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El Señor Supremo de la Cábala del Corazón Negro, Asdrúbal Vect, ha 


ordenado que preparen su Trono de Destrucción. Ha jurado revigorizar 


personalmente el empuje de los Eldars Oscuros, para lo cual se ha 
NENE IN EEN UECN ROT A EME RCOIT RIE 
quien ha abandonado la arena de los circos de Commorragh y se ha 
traído con ella a los enloquecidos Infernales. Rezad para que no os 
capturen con vida... 


| 
| 


A 


sdrúbal puede formar parte de cualquier ejército de la Cábala del Corazón Negro siempre que éste tenga un valor en puntos 

total de al menos 2.000 puntos. Si se incluye en el ejército, se considera una de las unidades de Cuartel General que pueden 
incluirse en el ejército. Asdrúbal debe utilizarse tal y como se describe a continuación, no pudiendo equiparlo con equipo adicio- 
nal de la Armería de los Eldars Oscuros. Además, tan sólo puede incluirse en el ejército si ambos jugadores están de acuerdo en 
utilizar personajes especiales. 


Equipo: Trono de Destrucción. 


Trono de Destrucción: Asdrúbal monta en un Incursor que ha sufrido un considerable número de modificaciones para crear una 
forma de transporte adecuada para un personaje de su importancia. Asdrúbal, su Trono de Destrucción y sus guardaespaldas 
están representados por un único perfil de atributos que refleja su poder global de combate. El enemigo no puede atacar a nin- 
guno de los “componentes” individuales del Trono de Destrucción, y por la misma causa Asdrúbal y sus guardaespaldas no pue- 
den desmontar del Incursor. Por tanto, debe considerarse a Asdrúbal, el Trono de Destrucción y sus guardaespaldas como un 
Incursor muy especial. Asdrúbal, el Trono de Destrucción y sus guardaespaldas se rigen por las siguientes reglas: 


Clase: Rápido, Gravitatorio, Vehículo Descubierto. 


Pantalla de Energía: El Trono de Destrucción está protegido por 
una pantalla de energía especial que le proporciona un valor de 
blindaje de 14 por todas partes contra disparos. Los ataques en 
combate cuerpo a cuerpo deben resolverse contra el valor normal 
; del blindaje del Trono de Destrucción (11 por los ángulos frontal y 
( , lateral, y 10 por el ángulo posterior). 


Potencia de Fuego: El Trono de Destrucción está armado con dos 
Desintegradores y una Lanza Oscura. Además, Asdrúbal y sus dos 
guardaespaldas están equipados con Pistolas Cristalinas, que pue- 
den disparar como cualquier miniatura montada en un vehículo 
descubierto. Todas las armas disparan con una HP 6. 


Combate Cuerpo a Cuerpo: Si el Trono de Destrucción mueve 30 
cm o menos en la fase de movimiento, podrá efectuar un movi- 
miento de asalto de hasta 15 cm si hay algún enemigo situado a 
esta distancia o menos. El Trono de Destrucción lucha en combate 
cuerpo a cuerpo como si fuera un Dreadnought, utilizando los atri- 
butos indicados en el perfil inferior, aunque en este caso los ata- 
ques representan los ataques efectuados por Asdrúbal y sus guar- 
daespaldas. Los ataques adicionales por miniaturas equipadas con 
dos armas de asalto ya están incluidos en el perfil, por lo que no 
deben volver a aplicarse. Sin embargo, como Asdrúbal y sus guar- 
daespaldas están equipados con armas de energía, no puede efec- 
tuarse ninguna tirada de salvación por armadura para evitar las 
heridas causadas en cuerpo a cuerpo. Como Asdrúbal y el Trono 
de Destrucción se consideran un vehículo, nunca retrocederán, 
aunque sean derrotados en combate cuerpo a cuerpo. 


REGLA ESPECIAL 


Personaje Independiente: Asdrúbal es un personaje independien- 
te y por tanto deben aplicársele todas las reglas especiales sobre 
personajes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. 
Nunca podrá unirse a una unidad. 








| Blindaje 
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ASDRUBAL VECT 


ntado por Matt Parkes. 
¿strubal Vect y sus acompañantes han sido diseñados por Chris FitzPatrick. 
“==w"sor diseñado por Gary Morley y Tim Adcock. 


ntar mármo!... 


Uno de los princi- 

A pales detalles 

| de la miniatura de 

BA Asdrúbal Vectes 
la textura marmó- 
rea del Devastador 
y el trono. Le pre- 
guntamos a Matt 

Por Matt Parkes cómo lo pintó... 


Para pintar mármol debe aplicarse una 
capa de imprimación negra. Como 
capa base, mezcla Verde Angeles 
Oscuros y Negro Gaos (30/70 aprox.), 
y añade una gota de Verde Jade. 


Añade más Verde Jade a la mezcla 
de la capa base y pinta líneas irregu- 
lares por toda la superficie. Com- 
prueba que las líneas sean más cla- 
ras que la capa base. 


Pinta el centro de las líneas con Ver- 
de Jade. Es.muy importante que en 
este paso seas especialmente pulcro. 
Mezcla el Verde Jade con agua para 
aplicarlo más fácilmente. 


Añade un poco de Blanco Cráneo al 
Verde Jade y aplica luces en las 
áreas donde se cruzan las líneas. De 
esta forma consigues más textura y 
profundidad. 
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vic ¿008 ae en sus heslo por o , 
de Vect, sus propios guerreros dirigidos E a Sed más leales fo] al menos para el ca de lealte M1 de 


e encuentra indispuesto,. 
io Vect. No'Akei es una 


mando del ejército:recae en sus subordinados. De todos ellos, Anuris es Arcónte, 
agnífica guerrera y la campeona personal de Vect. Ella es joven y ambiciosa, y Vectk 


(ez de Anufs. Esto tiene el. doble ejoGÑ ( ) de med a Anuris su estatus como mero sirviente de Vect y di 


teran competición en el cin 
+0 y ala su ejé e Ad Esto ba a 


Íncubos, prometiendo! 


“pa or, 


| Los Guerrero ¿de Asdrúbal Vect que sen 


les prometió/grah cantidad de botín y é 


mitir a todas las Brujas, Incursores e 
al para demostrar que e a dignos de alcanzar tan alto honor. - 


des riguezas y gloria para aquellos que se pusieran: a 


op e Cno era tan grand e que incluso el legendario Drazhar respondió a la llamada. El más letal de los guardaespaldas, gl Maestro Des 
prometió a proteger a Anurs a que murieran mil as por cada gota de sangre perdida por su Señor mientras estuvigra protegiéndol: 


E 'otalcade de las ans del Cu to ala Dominación han haa lealtad:al Corazon Nogro A cambio de esclavos y poder, demente) Vect be ud 
e Su palacio para; de entre todos los guerrerosk Jue acudieran, reclutar a aquellos cuya habilidad le ¡ impresion; an más pal 


'Infernales elegidos ganar un gran PeigoS en 51 circos dé la ciudad, pk 


| dé 


órdenes de No' 'Akel como guardias de su palacio. interior fueron recompensados pdr su lealtad, y Ve( 


Vesta gran incursión. Muchos de ellos no habían sudo del palacio durante m 
¿ la ce en la masacre que se avecinaba. 


0 Emp, y estaba 


| rONO de Destrucción viajaría por la Telaraña para llevar el terror y la ruina a los mundos de la galaxia. na vez más PROmbre dl 
cido entre apagados susurros. Los lamentos de los supervivientes añogarían los gritos de los moribundos. Las leyendas del Pac 
"dotes con temor, así como las histonas del Señor de la Hueste Oscura, los mitos del Rey de la Noche] las sangrientas historias de 
dr: pues todas estas criaturas que pr las poo e de cada raza no son más ' el propio Asdrúbal Vect. HA 


ORGANIZACIÓN 
DEL EJÉRCITO 


zamiento del Señor Supremo 
ES Asdrúbal Vect, decidimos pintar 
$ “un nuevo ejército completo de 
Eldars Oscuros que representa- 
ría a sus tropas personales. 


Como el pintor del equipo “Eavy 
Metal Keith Robertson y yo 
| somos unos reconocidos Co- 
"0 mandantes Eldars Oscuros, de- 
2 cidimos la composición de este 
¿3 nuevo ejército Eldar Oscuro de 
3.000 puntos. Ésta era nuestra 
oportunidad de reunir un ejército 
temible para enfrentarse a todos 
los que se opusieran a la volun- 
tad de Vect y salir victoriosos de 
todas las batallas (¡o al menos, 
ésta era la intención!). 





Obviamente, había una serie de 

¡Cl 

tar. En primer lugar, el ejército 
debía incluir al propio Asdrúbal Vect. Ade- 
más, como el ejército iba a ser demasiado 
grande para formar un sólo destacamento, 
dividimos el ejército en dos: uno contendría 
todos los elementos rápidos del ejército, co- 
mo los Incursores y las Motocicletas Gua- 
daña; y el otro las tropas más lentas de infan- 
tería, como las escuadras de Guerreros. 
También queríamos que el ejército tuviera 
una fuerte presencia de Brujas, lo que nos 
permitiría utilizar un ejército exclusivo de 
Brujas en futuros informes de batalla. 


Joe 


Keith y yo nos sentamos a exprimir la lista de 
ejército para organizar lo que creíamos que 
era un ejército Eldar Oscuro característico. 


PINTADO DEL EJERCITO 


La responsabilidad de pintar el ejército recayó 
en las manos de Keith, quién para ello había 
conseguido la ayuda de su compañero Joe Hill. 
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“Para"mañtener un ¿Specio A 10déó el 


ejército, Joe y Keith decidiera utilizar una” 
paléta de Colores bastante limifada. EN muchos” 


casos, esta paleta estaba predeterminada: Lós — 


oolores de los Guerreros, debían ajustarse al 


esquema:de colores de Asdrúbal Vect creado 


por Matt Parkes, Esto significaba que el color 
predominante iba a ser el verde oscuro: Keithy” 
yo decidimos que los Íncubos quedarían muy 
bien si se utilizabanos mismos colorésacon 
que se pintó Difazhát, el Maestro Destripador, 


que también éra vertle Muy oscuro. Lo único . 


que nos fáltaba: decidir era el L£Squema de colo- 
res de las-Brujas. Para. elfo, nos volvimos a 
basar en tl n personaje: especial: Lelith ja 
rax. Decidimos; pintar ECN nn 
esquema negro y TOO. Así, en el futuro 

mos utilizar las réglas de Lelith para orgápizaf 
un ejército exolugigo CASMES 








Joe y Keith pegaron arena marrón y hierba 
electrostática:a las CUCA? y pintaron los bor- 
des con Verde Goblin;Así destacaf ; 
rían tanto sobfe uná mesa del 14) 
juego verde coro maárrón. as > 


Tras dividirse el trabajo, Keith * 
los Guerreros, y Joe las | 
Brujas, se pusieron 
manos a los pinceles... 





trofeos can unas 





£ £ Incubos El 


Y, agro El segundo al mando 


de Asdrúbal Vect, el 


























E? tan sólo tenía que hacerlo 
un póco más especial, para lo 
qué le construyó un mástil de 


cuantas fabezas cor- 
tadas eftél. Observa 
los Cagligadores de los 
ÍncubOs y el efecto 
majmoreo de las 

El 


Arcónte se les 
aplicó una capa 
“de barniz brillante 


<pafa que tuvieran un 
aspecto más siniestro. 










Arconte Anu 
Banehe: 


Arconte Anuris Baneheart, Drazhar y Escolta de Íncul 


Aba: La campeona personal 


«encargada de dirigir las tropas de a 


Ál 


xs 
” ls 
- ES 
— 


72 Draconte No'Akei 


a 


OS 


= YVect, la Draconte No'Akei, es 


= del ejército. Fijate en el efecto marmó- 
del Agonizador de la Draconte y él Dri- 
de su armadura. 


=wadra de Incursores de L'Oni Pariccodondé 


=> senía su propia técnica para pintar los Cuna br Seca 
antó en grupos de diez y cuando acababa con un grdpo;: món-" 
== y pintaba un Incursor o uno de los Devastadores. Lo hacía-así 
= «bstraerse un poco de tantos guerreros como debía pintary 
“"sensar algo de la poca cordura que le quedaba. Todos lOS 
meros están pintados sobre una capa de imprimación negra. 
sondes de la armadura están pintados de Verde Ángeles” : 
as, con luces de Verde Jade. Manteniendo este esquema *: 
lo pero efectivo, Keith pudo pintar un gran númefo ma 


| *Oni Partecor azones 













se 





7 Guerreros, Incursofes y Devastadores (¡42 Guerreros, 3 Incursores 


y 2 Devastadore8!)en un tiempo récord. Además, al acabar rápi- 
damente el Grueso de las tropas, pudo dedicar más tiempo a los 
comandantes y.realizar algunas conversiones. 


Nuestros Guerreros poseen símbolos de unidad, así que no impor- 
ta si se mezclan guerretos de distintas unidades, siempre que el 
número, ¡de A de armas pesadas de la escuadra se man- 
tenga A . 
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Joe: Pintar cualquier ejército requiere una 
cuidadosa planificación, y considero que un 
buen inicio es echar un vistazo a las miniatu- 
CONNECT NT ST 
de inspiración y para comprender mejor el 
aspecto global del ejército. 


A continuación debes decidir el elemento (o 
elementos) que creará el aspecto especial 
que caracterizará a tu ejército. Lo que necesi- 
tas es uno. o dos temas relacionados (no 
intentes poner en práctica todas las ideas que 
se te ocurran). Yo decidi que lo que más me 
gustaba destacar en las Brujas era su barba- 


BRUJAS DEL 


tri ásti 
: RN plástico. 
A 

Ut Uno, de lo 
¿misma pa que los G 





















fcasi ae E elo Z 
cación” asociada con os 
conseguirlo fue pintar. 
parte del cuerpo y lá cara 


rismo sangrie ic 
EMM: 
Eldars. La to 
tatuajes en. das 
de las Bru as. y ON 
> ES 


ME habíamos de det dido que 







squema de 
Hesperax. 
Personalmente: -me encant la nea 

s Brujas adóp- 
tan un aspecto realmente maligno. Le 


Al igual que Keith; realicé una serie ERA 
versiones en el ejército de ;- ape La rá a 


Abajo: Éste es el Incursor personal del Arconte Anuris. Keith invirtió bastante tiempo 
transformando este modelo, añadiéndole cabezas cortadas y cascos de diversas —.. 


irichos de del lateral del Incursor son los del trono de Asdrúbal Vect. Keith tambiér 
É artilleros de esta miniatura. Fijate en que el Incursor ha sido pinta- 
rreros. 





EIC 
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INN ON 


incipal para estas conversiones era red: 
€l número de miniaturas duplicadas er 
—gjército. 


eee 
Ey 


¿En conjunto, creo que los ejércitos de Ele 
y de Brujas combinan perfectame- 
tienen un esquema de colores se 
consistente con el carácter de la ra 








Ho, 


JO sto me remite al punto original. S 
un cierto tiempo para planear el eje 
be con un pintado bastante básico y ur 
E EA CES 
ejército espectacular! 


Escuadra de Brujas de Kie: 








Abajo: Éste es uno de los dos Incursores de las Brujas q 
que Joe decidió transformar para que su tripulación nor- BINTURAS DE GUERRA/ 
mal fuera sustituida por Brujas. Para ello utilizó el torso 

de la Bruja de,metal de > ACE ¡CNEA! Y TATUAJ ES 








Comd os: «ha. mencionado anteriormfén- 


La ariaanczo Darle fog'brazos a una B ja y te, quería ilustrar el salvajismo dejlas 
pegando o los brazos originales del artillero del Incursor. Brujas, y para eliq utilizó pinturagide 
La loto 3é me onto de forma similar, añadiendo los bra- guérta en el cuerpo y tatuajes faci ges: 
ZOS 5 ISUES e (9 1(0) orgia! : 
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2] de Joe: La cadena fepresenta un Ago- 

| nizador, mientras que el haber sustitui- 

do la cabeza y hacerle sostener una 
cabeza cortada individualiza y refuerza- 

la personalidad de la miniatura. : 


Un buen ejemplo de conversiones sencillas para evitar la duplicación de minía- 
turas es esta escuadra de Infernales. Con un mero intercambio de cabezas y 
un poco de masilla, Joé ha podido crear un par de miniaturas diferentes de 
infernales y una Súcubo con un mástil de trofeos. a 
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l cavernoso dormitorio estaba cubierto de cadáveres; su brillante sangre rofa 

había salpicado las sábanas de seda y los grotescos murales de las paredes. En 
medio de toda esa carnicería se encontraba Asdrúbal Vect;: en la mano tenía una 
espada que gotcaba la sangre de los presuntos usurpadores. Su cuerpo desnudo 
también estaba cubierto de manchas carmesícs; la sangre de sus asaltantes estaba 
oscureciéndose en su pálida piel. Observó la destrucción que había a su alrededor, 
limpiando abstraídamente las entrañas que colgaban de su espada con la túnica de 
uno de los muertos y a continuación tirándola sobre las almohadas de la cama. En 
A MM 
miraron a derecha e izquierda tomando nota de toda la violenta escena. 


“¿Dónde estaban mis valientes guardaespaldas mientras estos asesinos intentaban 
AS TR RA TIA 
tros tendrá que pagar por ello.” 


Fue Lorok el primero que se dio cuenta de las intenciones de su Señor. La 
hoja de su castigador se movió para decapitar a su compañero en menos de un 


parpadeo. Vect miró desapasionadamente la cabeza cortada del Íncubo. Levanto 


otra vez la mirada cuando N'Akir el Hemónculo entró por la arcada. 






=resolló N'Akir, 


“He venido en cuanto me he enterado, mi Señor Vect” 


aseado una profunda reverencia. 


Este es el tercer atentado contra mi vida en los últimos días -dijo Vect abs- 
slamente, recogiendo la cabeza del Íncubo y entregándosela a N'Akir 
mentras pasaba junto al Hemónculo.- ¿Por qué de repente todo el mundo es 
slacaentemente valiente para enfrentarse a mi ira?” 


E mestras posesiones jamás habían sido tan grandes, mi Señor Vect -replicó 
= dlorme Hemónculo encogiéndose de hombros.- Poscéis más esclavos que 
wma Jamás habíais sido tan poderoso.” 


E gamas el premio por conseguir controlar el Corazón Negro había sido 
sz grande... Vect expresó el pensamiento no expresado de su sirviente.- Es 
sente que entre mis sirvientes hay quienes piensan que mi poder reside 
o lesmamente en su devoción; que es solamente por sus esfuerzos que sigo 
2 má trono. 


e - 


 ELDARS OSCUROS 


“Mi Señor, estoy seguro de que todos vuestros seguidores recuerdan... —el 
Hemónculo se calló cuando Vect hizo un categórico gesto con la mano. Vect 
se giró en redondo y miró a N'Akir. 


“Ya veo que ha llegado el momento de recordar a mis sirvientes por qué la 
Cábala del Corazón Negro es la más poderosa de la ciudad -juró el Señor 
Eldar Oscuro mientras sus ojos brillaban con una mirada asesina. Les 
demostraré por qué mundos enteros de mon-kei se estremecen con la mera 
mención de mi nombre. Les demostraré lo que significa ser uno de los nues- 
tros. Les demostraré como sembrar el terror y la muerte por toda la galaxia. 
Mataré innumerables alienígenas, asolaré sus tierras, degollaré sus generacio- 
nes futuras y desacraré las tumbas de sus ancestros. Las celdas que hay bajo 
mi palacio quedarán abarrotadas de esclavos, y las salas de tortura resonarán 
con los constantes gritos de agonía. Toda la ciudad temblará con los sonidos 
de mi gozo, y mis enemigos sabrán que el paso del tiempo no me ha debi- 
litado. Una vez más atravesaré esos muros y la galaxia temerá mi llegada...” 


Por Gav Thorpe 
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LA SEÑORA DE LA MUERTE 


LELITH HESPERAX, LIDER DEL CULTO A LA GUERRA 





LELITH HESPERAX 
OS HA. HPF A A 0 
Lelith Hesperax 110 7 6 +. 3 E 9 6+ 


U n ejercito de Brujas Eldars Oscuras puede estar al mando de Lelith. Si la incluyes, se 
considera una de las unidades de Cuartel General que pueden incluirse en el ejército. 
Lelith debe utilizarse tal y como se describe a continuación, no pudiendo equiparla con equi- 
po adicional de la Armería de los Eldars Oscuros. Además, tan sólo puede incluirse en el 
ejercito si ambos jugadores estan de acuerdo en utilizar personajes especiales. 


Equipo: Cuchillos Hidra, Falce, Lazo, Filored, Empalador, Pistola Cristalina y Pantalla de 
Sombras. 










Y amás tanta sangre alienígena había empapado la arena del circo ¿Cómo 
Na A NI! exigía aún más. Ahora no era posible dar por 


finalizado el espectáculo. Entonces la propia Lelith salió a la arena. La multitud 
se sosegó con la mera visión de su belleza y elegancia. Su carne estaba desnuda, 
como desafiando a cualquier arma a intentar herirla. Su cabello estaba suelto, 





como si desafíara al adversario a agarrarla por el pelo para darle el golpe de gra- 
| cia. Esa era la forma en que le gustaba actuar: tan tranquila, tan confiada, tan fría. 

DETECTADO z La multitud jadeó cuando levantó las armas que había elegido para ese combate: 
Brida: 18/4/Discunccida Un destello de plata Írio como SS TR muerte. Entonces los alie- 
Archivo: 3474659 M39 nígenas fueron empujados hacia la arena. No uno, mi dos, sino diez a la vez. 
Cargando: 99.9% Completo | Lelith bailó con ellos, regalando a cada uno una herida muy especial. La multi- 
Autorización: Imp 457/b tud rugió su aprobación, ¡la diversión todavía se prolongaría en un largo anoche- 
Fuente: Imp/Inq/Psi/ A | cer sangriento!” 


Código de A : TraceD : p 
A Pasajes sobre Lelith, la Señora de la Muerte, 


del Comandante Eldar Oscuro Sussark. 


a O E -. eS Y me ama ye AS A A A rn > a reso 2 . O 
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REGLAS ESPECIALES 


Personaje Independiente: Excepto si le acompaña su Escolta, Lelith es un persona- 
e independiente y por tanto deben aplicársele todas las reglas especiales sobre per- 
sonajes descritas en el reglamento de Warhammer 40,000. 


Maestra en Armas: Lelith es maestra en el uso de los diferentes tipos de armas utili- 
zados por las sectas de Brujas en el circo. Está equipada con todas estas armas, por 
0 que puede utilizar cualquier combinación de dos de ellas en cada turno de comba- 
te (para aplicar la regla especial de los Cuchillos Hidra, deben utilizarse dos a la vez). 
Jebes elegir las armas que Lelith utilizará antes de resolver el combate. Lelith debe 
utilizar la misma combinación de armas en todos los ataques que realice en un turno 
de combate, pero puede cambiar de armas en posteriores turnos de combate. 


Ejércitos de Brujas: Lelith tan sólo puede incluirse como líder de un ejército de 
Srujas. Su ejército de Brujas debe elegirse utilizando la lista de ejército de los Eldars 
Oscuros, pero aplicando los siguientes cambios: 


e Las escudras de Brujas se consideran Tropas de Línea en vez de Tropas de Elite. 


e Las escuadras de Guerreros e Incursores se consideran Tropas de Elite en vez 
de Tropas de Línea. 


+ No pueden incluirse las siguientes tropas: Hemónculos, Grotescos y Talos. 


Escolta de Lelith: Lelith puede disponer de una Escolta como cualquier Comandante 
=idar Oscuro, pero en este caso estará compuesta por Brujas en vez de Guerreros o 
mcubos. Cada Bruja de la Escolta tiene un coste de 10 puntos, pudiendo incluirse 


Mota del Diseñador: Lelith tan sólo puede incluirse como líder de un ejército de 
Srujas, por lo que no puede formar parte de un ejército Eldar Oscuro normal. Esto 
puede ser un problema si quieres incluir a Lelith en tu ejército Eldar Oscuro habitual. 
Sin embargo, si aplicas la regla de organizar varios ejércitos para formar una fuerza 
conjunta (página 131 del Reglamento de Warhammer 40,000), podrás elegir a Lelith 
y un pequeño contingente de al menos dos unidades de cinco Brujas cada una como 
aliado” de un ejército Eldar Oscuro normal. 
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Lelith Hesperax encabeza su ejército de Brujas del Culto a la Guerra. 


LE 


INFERNALES 


Montados en sus Aeropatines cubiertos de cuchillas, 
los Infernales caen desde el cielo aullando sus gritos 
de guerra. Se deleitan con los ataques por sorpresa, 
utilizando su velocidad y sus armas especializadas 
para atacar con dureza y rapidez, y a continuación ale- 
jarse antes de que el enemigo pueda dispararles. 


Los Infernales son una subsecta del culto de las 
Brujas, y al igual que éstas, participan en combates 
gladiatoriales, generalmente volando a ras del suelo 
entre sus víctimas, segando miembros y cabezas con 
una alegre indiscriminación. A veces se enfrentan dos 
infernales entre sí, demostrando una gran habilidad al 
efectuar increíbles maniobras que desafían las leyes 
físicas, hasta que uno de los dos muere y el otro puede 
alimentarse de su alma fugitiva. 





Estos jinetes inferna- 
les son Eldars que 
esclavizan pueblos 















| | enteros y se llevan a 
sus víctimas hacia la 
oscuridad Pero al 
igual que son capaces 
| AAN E E 

| capaces de aniquilar toda la vida exis- 
tente en los alrededores. Cadáveres 
ensangrentados colgados de improvisadas 
horcas son signo inequívoco de su paso. 
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a. Infernales al : ataque 


BRUJAS 


Dirigidas por sus Súcubos, las Brujas 
dedican toda su vida a perfeccionar sus 
ES IN o O 
ven al primer combate, pero las que lo 
hacen aprenden rápidamente. Un Co- 
mandante Eldar Oscuro con suficientes 
recursos puede contratar a estos guerre- 
ros para que le acompañen a la batalla, 
prometiéndoles grandes recompensas 
para aquellos cuya forma de combatir 
MECHA 
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26ES Brujas con armas de asalto encabezan el at 








Nick Davis, Keith Robertson y 


En el informe de batalla de este mes se enfrentan los ejércitos de los Eldars Oscuros y los Eldars 
de Biel-Tan en una gigantesca batalla de 3.000 puntos. Gav Thorpe y Paul Sawyer dirigen con-:3 
juntamente los Eldars, mientras Nick Davis y Keith Robertson se ponen al mando de sus retorci-", » 
dos parientes. Además, hemos creado un trasfondo adecuado para la batalla, con la nueva 
miniatura de Asdrúbal Vect como eje central de la historia. 





Un informe de batalla de Warhammer 40,000 | por Gav 


Thorpe, Paul Sawyer, 
Simon Shuker. 










Asdrúbal Vect hace poco que ha iniciado una nueva cru- 
- zada del terror, y como primera víctima eligió el mundo 
Imperial de Kurzon en el Segmentum Tempestus. La car- 
nicería que tuvo lugar en él fue horripilante y, conmocio- 
“nado por lo sucedido, el Cardenal del vecino mundo de 
Sanctus Prima instó a la Eclesiarquía a que declarara 


Esta batalla está basada en el escenario Misión: 
Reconocimiento. Para conseguir que la batalla 
fuera sanguinaria y cargada de odio, se aplica- 
ron las siguientes modificaciones: 3 


e Todas las unidades de ambos ejércitos podré 










una Guerra de la Fe para purgar de no-humanos el 
Sector Orpheus. En esos momentos el Mundo Astronave 
de Biel-Tan se encontraba en el sector, por lo que corría 
el riesgo de ser destruido por una marea de soldados y 
astronaves humanas alimentados por el odio. Para evitar 
gue esto sucediera, se reunió a las Espadas en el Viento 
para interceptar a las tropas de Vect cuando asaltaran el 
mundo Imperial de Karlstown. Ante los atónitos ojos de 
los humanos, los dos ejércitos alienígenas se enfrenta- 
ron en una violenta e inmisericorde batalla en la que Vect 
olvidó su objetivo al presentársele la oportunidad de 
matar a sus parientes Eldars y conseguir sus almas. La 


* Los jugadores no conseguirán puntos de victoria 


intentar reagruparse incluso al quedar reducida! q 
a menos del 50% de sus efectivos iniciales. 















por las unidades situadas en la zona de despliegue 
enemiga al final de la batalla. En vez de ello, conse- 
guirán +200 puntos por unidad eliminada o vehículo 
destruido (estos puntos no se aplican a las unida- 
des que hayan huido del campo de batalla). mn 


Los Eldars Oscuros doblan los puntos de victoria “4 
por capturar prisioneros, ¡pues la esencia de / 
otros Eldars es mucho más apetitosa! 


carnicería fue salvaje, y muchas almas se perdieron... 


“Está mirándome otra vez, N'Akir...” -siseó Asdrúbal Vect, 
señalando con un dedo acusador a una harapienta esclava 
humana que había a sus pies, no lejos de su trono. 


































“Yo me encargaré de ella, Señor,” -replicó el Hemónculo 
con una zalamera reverencia antes de agarrar a la desafor- 
tunada víctima con sus garras y arrastrarla fuera de la pre- 
sencia de su Señor. Vect hizo un gesto de impaciencia 
hacia No'Akei y mientras ésta se aproximaba se recostó 
sobre el brazo del trono para hablar con ella. 


“¿Cuánto alimento hemos conseguido hasta ahora?” -pre- 
guntó, recorriendo con su delgado dedo la bien formada 
barbilla de la Draconte. 


“Seis mil criaturas están siendo trasladadas a vuestro 
palacio, mi Señor, -replicó No'Akei, con los ojos medio 
cerrados de placer al sentir la caricia del dedo de Vect. Su 
voz no era más que un susurro. Respiró lánguidamente a 
través de sus fruncidos labios. Sus ojos se encontraron 
con los de su Señor, y se estremeció mientras la mano 
continuaba su curso.- Todavía no son suficientes, pero los 
Mandrágoras nos han informado de una gran población 
mon-kei cerca de aquí.” 


“Entonces les haremos una visita, mi estimada campeona, - 
dijo Vect, ordenando a sus sirvientes que colocaran su 
trono en el Trono de Destrucción.- Nuestro saludo no será 
precisamente delicado, y nuestras atenciones estarán fal- 
tas de toda ternura.” 


Mirando hacia atrás vió a N'Akir, llevándose a la esclava 
hacia donde habían reunido al resto. Sus lágrimas y gemi- 
dos eran como música celestial para las orejas del Señor 
de los Eldars Oscuros. La humana se tapaba la cara con las 
manos; la sangre manaba entre sus dedos. Vect sonrió. Esa 
esclava jamás volvería a mirarle tan desafiantemente. 


Vect observó con satisfacción la hueste reunida a su alrede- 
dor mientras avanzaban por los arrasados campos del 
mundo humano. Los incursores de su guardia personal gra- 
vitaban grácilmente delante y junto a él, mientras las motoci- 









































cletas guadaña de vez en cuando pasaban a toda rd 
compitiendo entre ellas con gritos de regocijo. El Señor del WA 
Corazón Negro sonrió mientras dirigía su mirada hacia los | 
dos Íncubos que vigilaban su trono. No pareció que ellos se y 
dieran cuenta de la atención de su Señor, pues constante- 
mente vigilaban a su alrededor, atentos a cualquier indicio | 
de peligro. La atención de Vect volvió a centrarse en Jos | 
Incursores y vió cómo el Incursor de Anuris maniobraba 
entre ellos hasta situarse junto al Trono de Destrucción. Los 
Incubos se pusieron inmediatamente alerta, con'sus castiga- 
dores preparados para proteger a sus Señor, pero Anuris 
simplemente saludó a Vect desde su Incursor. 


“Señor, los Mandrágoras informan de la presencia de una ey 

fuerza enemiga moviéndose hacia nosotros.con la evidente. 
intención de interceptarnos antes de llegar a nuestro obje- 
tivo,” -informó el Arconte a Vect con una mirada de preocu: 
ae en sus ojos. : 


“¿Y? Ellos serán los primeros en caer bajo nuestras cucht. 
llas -replicó el Señor de los Eldars Oscuros con un encogí- 
miento de hombros.- Será agradable que nos distraigan del 
tedio de perseguirlos.” , 


“Mi Señor, son tropas de Biel-Tan,” -dijo Anuris, retorcién- | 
dose las manos temeroso de la reacción de Vect al oír 
estas noticias. 


“¿De Biel-Tan? -rugió.- ¿Qué se les ha.perdido a esos ¡lu- 
sos y entrometidos traidores aquí? ¿Qué...?” 


“Parece que quieren enfrentarse a nosotros, mi Señor,” - Sl 
E el Arconte. e 


“¿Se atreven? -aulló Vect apretando con fuerza los brazos 
del trono hasta que la pálida piel de su mano se hizo blan- WI 
ca. -¡Los quiero muertos! ¡Quiero solazarme con.su.esen- (3 
cia! ¡Quiero sus cuerpos arrojados a los Cuervos! ¡Quiero ' 
su sangre para celebrar mi victoria! ¡Quiero que sus hue-. 
sos sean reducidos a polvo! ¡Quiero oír:sus gritos mientras E 
vomitan sangre por la boca! ¡Quiero que aprendan con la: 
más terrible agonía que no deben desafiar mi voluntad!" — 
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Gav: Bien, dispongo de algunos minutos 
para plasmar mis pensamientos. En primer 
lugar, quiero disculparme por cualquier error 
que pueda cometer durante la batalla, así no 














































































Paul piensa una estrategia mientras Gav le 
demuestra como suena el motor de un Falcón. 
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¡E Espadas | 


Cuando soplan las Espadas en el Viento. 


tendré que preocuparme de ello más tarde. Mientras 
que el ejército de Eldars Oscuros ha sido organizado 
específicamente para la batalla, nuestro ejército de 
Biel-Tan empezó siendo una fuerza bastante reducida 
a la que posteriormente se le han incorporado más y 
más unidades. Como resultado de ello, el ejército 
incluye menos Guardianes de los que habría deseado. 
Bien, esta es la excusa número uno. La excusa núme- 
ro dos es alegar una cierta fragilidad a causa de la 
convalecencia de una enfermedad. Ya sé que es una 
excusa muy pobre, pero tengo la cabeza muy espesa, 
no puedo dejar de bostezar y tengo los labios rese- 
cos... La excusa número tres es, estooo... ¡Maldita 
sea, no tengo ninguna excusa número tres! 


Bueno, después de todo ¿Qué hemos de hacer? 
Todavía no hemos visto el campo de batalla y ahora 
mismo no recuerdo los detalles del ejército Eldar 
Oscuro. En estas circunstancias lo mejor es buscar un 
plan de acción muy sencillo. Creo que deberíamos 
matar tantos Eldars Oscuros como sea posible, en el 
menor tiempo posible ¿Sencillo, verdad? Espero que 
si. Para ello debemos concentrarnos en dos preceptos 
fundamentales, que son los puntales de cualquier buen 
general. Hace tiempo que no hemos hablado de ellos, 
así que aprovecharé esta oportunidad para hacerlo. 
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El primero es “persigue a tu objetivo”; o lo que es lo 


Búsqueda y Destrucción, lo único que importa es con- 
trolar cuadrantes del terreno, por lo que siempre debes 
ener presente que ésta es la única forma de conseguir 
E victoria. En esta batalla lo más importante es matar al 
=nemigo. Pero además, si aniquilas totalmente las uni- 
dades enemigas consigues puntos de victoria adiciona- 
es. Para alcanzar nuestro objetivo no hemos simple- 

mente de matar Eldars Oscuros; sino que tenemos que 
“xterminarlos, unidad por unidad. Perseguir al objetivo 
también es aplicable al plan de batalla. Si has decidido 
Segar al contacto y atacar en combate cuerpo a cuerpo, 
mo cambies de idea a media batalla y te dediques a dis- 
parar contra el enemigo. Perseguir al objetivo te ayuda 
Meeicar lo que debes hacer cada turno, y por tanto no 
esaprovechas tus unidades realizando acciones inne- 
sesarías o contraproducentes. 









"El otro factor que debes tener en cuenta es la “concen- 
tración de tropas”. Parafraseando a Los Intocables: si 
él envía a uno de tus hombres al hospital, tu envía a 
uno de los suyos a la funeraria. Si él saca un cuchillo, 


- tu saca una pistola. Básicamente, el principio 


mismo: recuerda lo que estás haciendo. En Misión: de la concentración de tropas significa que 
























tus tropas deben atacar a los mismos enemi- 
gos, de forma que puedas causarle más 
bajas de las que te cause él a ti. Si él te dis- 
para con una unidad, ¡tú debes responder a 
sus disparos con dos unidades disparando Y 
contra la suya! Ésta es la forma más efectiva MAN 
de obligar a retirarse o aniquilar unidades: 
concentrando la potencia de fuego y los ata- 
ques en cuerpo a cuerpo de varias unidades . 
contra un reducido número de objetivos. Si dis- 3) 
persas tus ataques a lo largo de todo el campo 
de batalla, las bajas que causes estarán muy ¿Y 
dispersas y al final su efecto será menor. Asesta 
golpes contundentes en las unidades enemi- ¿2 42 
gas, eligiéndolas una tras otra. Es así como se ¿MBA 
ganan las batallas. | 







Bien, aquí se acaba la lección de hoy. Ahora ve 
mos si puedo poner en práctica mis teorías. 





or y pin 
de jugar con los 3.000 Búintos del ejército 
Eldar Oscuro que Joe y yo habíamos estado 
pintando. Como nunca me había enfrentado a los 
lo Vidente Gav Thorpe, me 


dars, y mucho hi 








PM 
“Repite conmigo. Las reglas de oro son: 
pega dd ap duro, pega primero.” 


delo $ RE del Coltizón Negro 


para conseguir aniquilar a los Eldars de Biel-Tan y tor- * 
turar sus almas. 


- Observando a los Eldars Oscuros reunidos para la 


batalla, pude observar satisfecho que la superioridad 
numérica estaba de nuestra parte y que, como es tra- 
dicional entre los Eldars Oscuros, disponíamos de un 
montón de Incursores. El campo de batalla ya estaba 
preparado, y Nick obtuvo el resultado más alto en la 
tirada de dados, por lo que eligió el borde con más ele- 
- mentos de cobertura para poder ocultar los Incursores 
- por si no conseguíamos mover en primer lugar. Una 
vez elegido el borde, decidimos el plan de Batea 
as de desplegar las tropas. 


'Kk: Hace mucho que esperaba una oportunidad así. 
Mbilidad de utilizar el nuevo ejército Eldar Oscuro 


rganizado por la Sociedad de Jugadores de 
er, y Paul Sawyer (aunque la falta de pers- 






o de Asdrúbal Vect gin 
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meses. Keith (mi Yue aató de cámpo para esta batalla) 
y Joe Hill se han pasado todo este tiempo pintando 
este espléndido ejército. Cuando elegí el ejército no 
estaba seguro de a qué enemigo debería enfrentarme, 
por lo que decidí organizar un ejército característico, 
con montones de escuadras de Guerreros e 
imcursores. Por su parte, las Brujas pueden desgajarse 


de esta fuerza de combate ¡y formar un ejército 
por ellas mismas! Creo que el ejército está bien 
equilibrado, y ahora sólo quedaba determinar su 


eficacia en combate. No voy a hacer una larga 
descripción de por qué he elegido cada tipo de 
tropa, ya que simplemente elegí las miniatu- $ 
ras que más me gustaban. E 


La única complicación fue la inclusión de 
Asdrúbal Vect. No soy partidario de incluir 
personajes especiales en las batallas, ya que 
prefiero que mis personajes independientes 
desarrollen su propia reputación e historia. Pero 
esta batalla está basada en la figura de Asdrúbal 
y cómo enseña a los otros Eldars Oscuros que 
deben temerie. Además, ¿quién podría resistirse a 
una miniatura tan espectacular? Decidí colocar- 
los en el centro del Escuadrón de Incursores . 
para protegerlo mejor y así conseguir que lle- ¿ 
gara junto a los Eldars. E 


No destaco por mis complicadas estrategias, 

pues prefiero atacar de forma simple y efectiva; 

así que mi estrategia se limitó a la máxima de ata- 

car rápido y duro por el flanco, utilizando para ello todas 
mis tropas. Á continuación, recorrería su línea de batalla 
aniquilando todas sus tropas. Sabía que sería una dura 
lucha, pero si no perdía la iniciativa, podría vencer. 
Después de todo, el ejército Eldar Oscuro es más 
efectivo (y divertido) en combate cuerpo a cuerpo 
que con sus armas de proyectiles (esto lo dejamos HR 
para los Eldars). Con todas las Brujas, escuadras de ME 
incursores y Asdrúbal Vect preparados, ¡estábamos 
dispuestos para la batalla! 





CUARTEL GENERAL 


Asdrúbal Vect 
N'Akir el Atormentador 
Manostijeras, Destructor, Crisol de la Maldición 


Thelaq 
Manostijeras, Aguijón 


TROPAS DE ELITE 


Escuadra de Brujas de Madeb 
9 Brujas, 2 Desgarradores de Muerte, Lazo y Falce, 
y Cuchillos Hidra, Filored y Empalador 


mE Súcubo Madeb 
Agonizador 


Incursor 
Desintegrador 


Escuadra de Brujas de K'lell 
9 Brujas, 2 Blásters 
AE Súcubo K'lell 
4 Agonizador 





Incursor 
Lanza Oscura 


Mandrágoras 
5 Mandrágoras 


TROPAS DE LÍNEA 


Escuadra Incursores Nhrakkez 
9 Guerreros, Cañón Cristalino, Desgarrador de Muerte 


Alástor Nhrakkez 
Agonizador, Pistola Cristalina, Granadas de Disrupción 


Incursor 
Me ' 1% Desintegrador 
1 SN Escuadra de Incursores L'Oni 
3 | vs 4d 8 Guerreros, Cañón Cristalino, Bláster 
DAYA Alástor L'Oni Partecorazones 







Arma de energía, Pistola Cristalina, Mástil de Trofeos 


Incursor 
Lanza Oscura 


I 


IM A ATAQUE RÁPIDO 


ll z y pa : Escuadra de Infernales Zourial 


1 AUTRE 9 Infernales 
0 MN o a É Súcubo Zourial A 
ba EA o Ur A Mástil de Trofeos > a 


Escuadrón de Motocicletas a á 
Kori a 
7 Motocicletas, Desgarrador de Muerte, Bláster ' Y 


Súcubo Kori e SER 
Agonizador, Talismán Horripilante E ae 


APOYO PESADO a a 


Desintegradores : ; 
Devastador a > e 
: Lanzas Oscuras os » y E 


Talos y 













CUARTEL GENERAL pe e AI 
Arconte Anuris Baneheart > => = 
Agonizador, Pistola Cristalina, Pantalla de Sombras, Ñ > + 


Máscara Ínternal, Psicofármacos de Combate NU br 


Escolta . eS 
4 Íncubos, Yelmos Atormentadores, Castigadores 


Drazhar e Incursor 
Draconte No'Akei 
Agonizador, Pistola Cristalina, Mástil de Trofeos 
ida 


Escolta 
6 Guerreros, 2 Cañones Cristalinos, Íncubo, Bláster 


TROPAS DE LÍNEA 


Escuadra de Guerreros Kainaq 

e 9 Guerreros, 2 Cañones Cristalinos, 2 Desgarradores de Muerte 
y Alástor Kainaq 
Agonizador, Pistola Cristalina 


Escuadra de Guerreros Jabud 
, 9 Guerreros, 2 Cañones Cristalinos, 2 Blásters 
Alástor Jabud el Cruel 


Arma de combate cuerpo a cuerpo, Pistola Cristalina 


APOYO PESADO 


Azotes 
8 Azotes, 4 Cañones Cristalinos 


- CUARTEL GENERAL 


Avatar del Dios de la Mano 
Ensangrentada 
Vidente Mirehn Bielann 


Pistola Shuriken, Arma Bruja, Joyas Espirituales, 
- Runas de Adivinación, Guía, Tormenta Ancestral 


Brujo Arthedril 
Lanza Bruja, Potenciación 


Brujo Laminidas 
Arma Bruja, Ocultar 


TROPAS DE ELITE 


: 3 Escuadra Arañas de Disformidad 
Erichnia 
- 5 Arañas de Distormidad 


Exarca Kahli 
Dos Rifles Monofilamento, Asaño Sorpresa. Repiegue 


| Pes Eo Espectral Y Ynieré 


OPA DE LÍNEA 


Escuadra Guardianes de Asalto 
Norlechen 
10 Guardianes 
Escuadra de Exploradores 


Tuathanni 
8 Exploradores 


ATAQUE RÁPIDO 


Escuadrón de Motocicletas Rehnion 
6 Motocicletas, Cañón Shuriken 


Escuadrón de Vypers Lapiel 
2 Vypers, Lanza Brillante 


APOYO PESADO 
- Faolchú Erion 
Falcón con Láser Multitubo E 


Jainan Tueren 
Señor Espectral con Cañón Estelar 


Laoreth Reminil 
Señor a con Lanza Brillante 


_ CUARTEL GENERAL 


Jain Zar 
Señor Fénix Espectros Aullantes 


-— Maugan Ra 
Señor Fénix Segadores Siniestros 


TROPAS DE ELITE - 
uadra Espectros Aullantes 


- Khainazahil 
6 Espectros Aullantes 


E Serpiente 
“TROPAS DE LÍNEA 


e “Escuadra Guardianes de Asalto 


Alaedron 
10 Guardianes 


Escuadra Vengadores Implacables 


. Akhail 
4 Vengadores Implacables 


Exarca Asurilyn 
Espada de energía, Distracción, Esquivar 


ATAQUE RÁPIDO 


| 5 Escuadrón Lanzas Brillantes 
Aleathra 
3 Lanzas Brillantes 


- Exarca Bahrani 
Arma de energía, Maniobra Evasiva, Piloto Experto 


- APOYO PESADO 


- Fuenalchú Jarchorra 
Cañón de Prisma 


Faolchú Lorchal 
Falcón con Láser Multitubo 


Escuadra Segadores 


Siniestros Morienn De 
3 Segadores is == 








A pesar de su .. Ov miento, la mayor 
parte de sus armas se encontraban fuera de 
alcance. La única arma que consiguió alcanzar a 
su objetivo fue el Desintegrador del Incursor más 
adelantado, que disparó contra el Señor 
Espectral más próximo pero no consiguió herirlo. 


Una vez finalizado el primer turno de Nick y - 
Keith, la situación parecía que pronto. se 
convertiría en u una carnice ía; y como los 
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Los Eldars iniciaron el ataque desde sus posiciones a" 
cubierto. Como las Motocicletas Guadaña estaban a su 
alcance, las Arañas de Disformidad conectaron sus 
generadores, materializándose frente a los Motoristas 
Eldars Oscuros. A la izquierda de las Arañas de 
Disformidad los Vengadores Implacables desembar- 
caron de su Falcón. El resto de Eldars se movieron 
hacia sus siniestros parientes. Los Segadores 
Siniestros lo hicieron junto a Maugan Ra. El 
Vidente desmontó del Falcón y se dirigió. a los crá- 
teres situados al otro extremo de las ruinas. Ocultos 
entre los árboles, los Exploradores y los Guardianes 
se prepararon para la batalla. En el extremo más 
lejano del campo de batalla, lejos de los Eldars 
Oscuros, el Serpiente avanzó silenciosamente su 


ES Motocicletas intentan Peon m es de los cargamento de Espectros Aullantes. 


=idars Oscuros La primera baja la causaron los Eldars cuando uno de los 
: Señores Espectrales derribó el primer Incursor con su 

Cañón Estelar, aunque tan sólo dos de 
los Guerreros Eldars Oscuros murieron 
cuando el vehículo se estrelló contra 
el suelo. La segunda escuadra de 
Incursiones se acobardó cuando lOS ss, 
disparos de uno de los Falcones reba 


de Brujas del extremo de la línea 
los Eldars Oscuros no tuvo tanta su 
te, y su Incursor quedó destruido por 
el Falcón de los Vengadores Impla- $ y 
cables, matando a tres de ellas en 
la explosión. Las Motocicletas - 
Guadaña sufrieron tres bajas a 
causa de los disparos de los 
¡ : Exploradores y los Rifles Monofi- 
s Eco ee lamento de las Arañas de Disfor- . 
5 Motocicletas Guadaña son paa por los Guerreros midad, las cuales volvieron a acti- 
=pecialistas Eldar var sus generadores 
3 oe | para buscar la cobertu- 
ae > > ra de unos árboles 
TURN $. E z próximos. En el otro 
MIO) : : extremo del campo de 
A | nan batalla, las Vyper acri- 
- billaron a un único 
Guerrero con una 
impresionante tor- sm: 
menta de proyecti-. 
les shuriken. E 


Gav y Paul habían 

causado muchas' 
bajas a los Eldars 
- Oscuros, pero el' 

asalto era inevitable. - 





Las Arañas de Disformidad supervivientes se 
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Los Infernales estaban gritando y voceando en su duro idioma mientras 
pÍicaban hacia las ruinas de los edificios humanos. Su visión, su bárba- 
»o salvajismo y sus crueles carcajadas hicieron que a Mirehn Bielann 
se le revolviera el estómago de asco. Eran unas criaturas desprecia- 
bles, atrapadas en un pasado que era preferible olvidar, que debían ser 
srradicadas. Ellos y los otros de su estirpe deberían haber muerto 
hacía milenios, pero sobrevivieron, absorbiendo una falsa vida de sus 
presas. Mirehn no podía permitir que siguieran viviendo. La seguridad 
sde su propio pueblo se veía amenazada por las acciones de Asdrúbal 
Yect y, si no eran capaces de detenerlo, su Mundo Astronave acabaría 
s»cumbiendo a las asesinas intenciones de los vengativos humanos. 


Su mirada siguió a los Infernales, viendo más allá de su forma física 
sasta la oscuridad que albergaban en su interior. Ante su visión espe- 
sal aparecían como sombras contorsionadas, una hirviente masa de 
smergía psíquica maligna que se agitaba con una gran agitación inte- 
mor. No eran de los suyos, y nunca lo habían sido. Simplemente eran 
“ma amenaza que debía ser eliminada. 


Lewvantando su mano derecha, señaló con dos dedos a los Infernales que 
se acercaban rápidamente. Empezó a ordenar sus pensamientos, su 
mente se concentró en un solo punto, que proyectó hacia delante con un 
susurro. Observó el brillante destello de luz azul con que su esencia 
smplotó en una gran tormenta. Tentáculos de energía alcanzaron a los 
infernales, arrancándoles de sus Aeropatines y arrojándoles al suelo. 
no de ellos quedó envuelto por la energía psíquica que deformó y des- 
 peázzó su cuerpo con su destructivo poder. Cuando el Vidente retiró el 
—srunto focal de su poder, sonrió con una malévola satisfacción al com- 
probar la devastación que había causado. 





Turno Tres 
Eldars Oscuro: 


Keith y Nick iniciaron el 
nuevo turno no superan- 
do la tirada para entrar 
los Azotes. 


La ofensiva de los Eldars 
- Oscuros se había visto seria- 
mente comprometida, pero la 
"batalla todavía no estaba decidida. 
- La fuerza de ataque de Incursores se 
había reducido a Vect, un Destructor, 
el Arconte y una escuadra de 
Guerreros muy debilitada. A pesar de 
las bajas, siguieron avanzando, deci- 
didos a asaltar las posiciones enemi- 
gas. El Trono de Destrucción de Vect 
se colocó tras el Destructor para ocul- E E Pu ven CS 
tarse de la línea de fuego enemiga. Mientras s se Na Asdrúbal Vect< se e oculta bas el Destructor. 
Las dos supervivientes del Incursor 
de las Brujas que se había estrellado 
se dirigieron hacia los Incursores que estaban luchando contra los 
Vengadores Implacables. Aparte de estos movimientos, tan sólo el Talos y 
las escuadras de Guerreros intentaron mejorar sus posiciones de tiro para 
poder disparar al Avatar que se acercaba. 


La escuadra de Guerreros de la izquierda disparó contra la Vyper con sus 
Cañones Cristalinos, aturdiendo al conductor y al artillero. El Talos mató con 
relativa facilidad a un Guardián y el Brujo que lideraba la escuadra. Los 
Mandrágoras revelaron su posición tras las líneas Eldars y dispararon con- 
tra los Guardianes, ¡pero fallaron todos los disparos! Los Guerreros de las 
ruinas causaron una Herida al Avatar gracias a su masiva potencia de fuego, 
mientras la Draconte y su Escolta acabaron con todos los Guardianes que 
acompañaban al Avatar menos uno. Los dos Destructores consiguieron des- 
0 E truir al Señor Espectral y el Cañón de Prisma, que sin duda habrían repre- 
AL AT - sentado una gran amenaza para el Trono de Vect; y el armamento del Trono 


UN Te e de de: ct Ci usó otra herida al Señor Espectral que quedaba. 
lo Y de 


E? En la fase de asalto, los Mandrágoras se dividieron para atacar al 
Avatar ya Maugan Ra. Tres de ellos cargaron contra el Avatar, 
que giró en redondo y partió a dos por la mitad. El tercero falló 

sus tres ataques y huyó hacia la zona de despliegue de los 
Eldars Oscuros, perseguido por el Avatar. Los dos 
Mandrágoras que atacaban a Maugan Ra fueron rápidamente 
eliminados por el Señor Fénix. Mientras tanto, el combate con 
los Vengadores Implacables finalizó cuando los Incursores 
mataron al último Especialista y el Exarca huyó, siendo cazado 
por las Motocicletas Guadaña, que lo acuchillaron. Las Brujas 


también persiguieron al Exarca, pero no consiguieron atraparle. 


a tercer turno de los Eldars Oscuros había sido sangriento y 
ss pla batalla parecía que iba decantándose a su favor. 


INICIOS 





|1Z 





Ml, | 


Turno Tres Eldars 


Este turno se inició con Paul y Gav lanzando Guía sobre el Falcón. 


Con las fuerzas Eldars muy reducidas en número, la fase de movimiento fue rela- 
tivamente corta. El Serpiente entró en liza, rodeando la colina grande, y desem- 
barcó las Espectros Aullantes. Las Motocicletas a Reacción rodearon la colina por 
el otro lado, atrapando a la escuadra de Guerreros Eldars Oscuros entre dos fue- 
gos. El Avatar y el Guardián que quedaba se dingieron a las posiciones de los 1 
Eldars Oscuros entre las ruinas. El Vidente se puso a cubierto entre las ruinas  * 
Imperiales, evitando así la atención de los Eldars Oscuros. Mientras tanto, la 
Guardia Espectral avanzó para atacar los Eldars Oscuros del río. 
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A pesar de la ayuda del Vidente, el Falcón tan sólo consiguió aturdir a la tripulicid: ; 
del Destructor que cubría a Vect. La Guardia Espectral acabó el trabajo destruyendo el (. 
Destructor con sus Cañones Espectrales disparados casi a quemarropa. Maugan Ra 
apuntó hacia los Guerreros que había junto al río, matando al Alástor y el Hemónculo, ¿HAB 
pues eran los únicos objetivos que estaban al alcance de su Cañón Shuriken. Otro | 
miembro de la escuadra murió a causa de un misíl disparado por los Segadores 
Siniestros que estaban a cubierto entre los cráteres. Los Exploradores dispararon 
contra el Arconte y su Escolta, matando a los Íncubos e hiriendo al Hemónculo, 
pero la Escolta superó su chequeo de acobardamiento. El Vidente lanzó una OO 
Tormenta Ancestral sobre los Guerreros que acompañaban a.la Draconte, matando a 
uno de ellos. Sin embargo, ni tan sólo los poderosos poderes del Vidente son ajenos a los 
peligros de la disformidad y el Vidente fué atacado por una maligna entidad psíquica. 


- La aislada escuadra de Guerreros se ve atrapada entre las catapultas de las Motocicletas a Reacción y las espadas de las 


=spectros Aullantes. 






las Espectros Aullantes. Junto 









Afortunadamente, el ataque no fue demasiado poderoso y el Vidente salió indemne. 
Después de ser atacada por el Vidente, la escuadra de Guerreros fué masacrada por 
las Motocicletas a Reacción y el Serpiente, que causaron cinco bajas. El único miem- 
bro que quedaba de la escuadra huyó del campo de batalía. | 








Las Espectros Aullantes final- 
mente tuvieron su oportunidad 
y asaltaron a los Guerreros que 
tenían frente a ellas. Como las 
feroces Eldars atacaron en pri- 
mer lugar, los Eldars Oscuros 
no tuvieron oportunidad alguna. 
Las Espadas de Energía de las 
Espectras Aullantes atravesa- 
ron al Alástor y seis de sus 
Guerreros. Los dos super- 
vivientes no consiguieron herir 
a sus adversarios, por lo que 
huyeron, siendo cazados por 

























a las ruinas, el Avatar asaltó 
al Mandrágora que estaba 
huyendo, matándolo sin dificul- 
tad mientras seguía su impara- 
ble avance. 









a comprueba OS Segadores Hed disparar al subtor que queda 
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Turno Cuatro 


Eldars Oscuros 


Ambos bandos habían sufrido 
una gran sangría de tropas 
y la batalla se decidiría en 
tan sólo uno o dos turnos. 
Nick efectuó la tirada para 
determinar si llegaban los Azotes, 
los cuales, en medio de un suspiro 
de satisfacción de Nick, aterrizaron di- 
rectamente detrás de las Motocicletas a 
Reacción. Los Infernales aceleraron tras 
haber recuperado el control de sus Aero- 
patines, y los Incursores se colocaron en 
posición para atacar a los Lanzas 
Brillantes. El resto de Eldars Oscuros 
avanzaron hacia sus primos, dispuestos 
a asaltar sus posiciones sin más dilación. 


Los Azotes dispararon contra las 
Motocicletas a Reacción y, aunque impac- 
taron en numerosas ocasiones con sus 
armas cristalinas, tan sólo consiguieron 
matar a uno de los conductores. El Avatar 
se mantuvo firme cuando la Draconte y su 
Escolta le dispararon con todo lo que tení- 
an. Cuando se disipó el humo, el Avatar, 
aunque herido, seguía vivo. La escuadra 
de Guerreros del río consiguió matar a dos 
de los Guardianes ocultos entre los 
árboles con sus armas cristalinas. 
Considerando que había llegado el mo- 
" | mento de dar un giro importante al curso 

y: all de la batalla, Nick y Keith decidieron que 
IR RE JE  yaera hora de que el Hemónculo utilizara 
el Crisol de la Maldición. Los espíritus libe- 
rados recorrieron el campo de batalla, 
pero todos los psíquicos Eldar 

superaron sus chequeos y no 
ly se vieron afectados. 


Tras comprobar que iba a ser 
más difícil de lo que pensa- 
ban deshacerse del Vidente, 
los infernales planearon 
hacia él para atacarle al 
asalto. Los psicofármacos de 
combate de los Infernales les 
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Asdrúbal Vect y Anuris Baneheart atacan a la Guardia Espectral. 
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Los Azotes Eldars 
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Oscuros entran finalmente en acción. 
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Los Infernales se cobran cumplida venganza del Vidente 


Mirehn Bielann. 





Lo 





permitían atacar siempre en primer lugar, por 
lo que causaron dos heridas al Vidente, 
mientras que éste tan sólo pudo derribar a 
uno de su Aeropatín. Los Infernales habían 
ganado el combate y el Vidente intentó huir, 
pero fue capturado por los veloces Infer- 
nales. Mientras tanto, el Talos se enfrentó al 
Avatar junto a la Draconte y su Escolta. La 
Draconte atacó en primer lugar gracias a los 
psicofármacos de combate y, pese a impac- 
tarle tres veces, no consiguió herir a su 
ardiente enemigo. El Avatar atacó al Talos, 
pero no pudo herirle. Finalmente, el Talos 
respondió al ataque con un fuerte impacto 
que mató al Avatar. En el otro extremo del 
campo de batalla, Vect y el Arconte con su 
Escolta asaltaron a la Guardia Espectral. El 
Arconte destruyó a un Guardián con su 
Agonizador, y Drazhar se encargó de otros 
dos. Por su parte, ¡Vect ni tan sólo consiguió 
impactar a estos guerreros espectrales! El 
coraje de la Guardia Espectral permitió que 
mantuvieran sus posiciones a pesar de las 
pérdidas sufridas. 
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= ataque de los Azotes no es efectivo, y las Motocicletas respon- 
sen contundentemente al ataque. 


máquina, mientras el único Íncubo fue atravesado por la Lanza Brillante del Señor Espectral. Al haber perdido toda 
su Escolta, la Draconte buscó la seguridad saliendo por el borde del tablero. Las Motocicletas a Reacción se ven- 
saron de los Azotes por la muerte de su compañero, acnbillando a seis de ellos antes de iniciar el asalto. En el río, 
as Lanzas Brillantes mataron a un único Guerrero Eldar Oscuro antes de entrar en combate con Asdrúbal Vect. 

































































Turno Cuatro Eldars 


Los combates se sucedían por todo el campo de batalla. Las 
motocicletas que habían sobrevivido al ataque de los Azotes 
el turno anterior dieron media vuelta para atacar a sus ala- 
dos oponentes. Las Espectros Aullantes utilizaron sus 
pies ligeros para acercarse al aislado Talos, con el y 
Serpiente siguiéndolas de cerca. El Señor Espectral y la EZ 
Vyper también se acercaron al Talos con la intención de WM 
destruirlo con un ataque combinado. El combate en el río 

se generalizó más al salir las Lanzas Brillantes de la cober- 
tura de los árboles. 


Sen MS 
- 


El Talos fue alcanzado por una lluvia de proyectiles disparados 
por el Serpiente, pero la máquina de los Eldars Oscuros no 
sufrió daño alguno. Los infernales, que habían matado al 
Vidente el turno anterior, llamaron la atención de Maugan Ra, 
los Exploradores y los Guardianes. Los seis Aeropatines que 
quedaban habían sido derribados cuando se dispersó el 
humo de la fusilada Eldar. Tanto la Vyper como el Falcón 
dispararon contra el Destructor, dejando aturdida a su tripu- “AS 
lación. Mientras se acercaba al rodeado Talos, el Señor "A 
Espectra! disparó contra la Escolta de la Draconte. Cuatro de los 
Guerreros muneron entre las ardientes llamas disparadas por la 


Durante la fase de asalto, las Motocicletas 
a Reacción no consiguieron acabar con los 
últimos Azotes, quienes tampoco causaron 
ninguna baja en los Eldars, por lo que el 
combate acabó en empate. El Talos estaba 
completamente rodeado. Jain Zar no consi- 
guió herir a la resistente máquina a pesar de 
haberle impactado muchas veces. El Señor 
Espectral le golpeó con sus poderosos 
puños, reduciendo el Talos a una sola herida. 
Al responder a los ataques, Keith consiguió obte- 
ner un seis al determinar el número de ataques, 
todos los cuales dirigió contra el Señor 
Espectral, al que también le quedaba una sola 
herida. Sin embargo, impactar cuatro veces 
no sirvió para acabar con el Señor y 
Espectral, pues el Talos no consiguió herirle Al, =É 
ni una sola vez. Los Lanzas Brillantes y las". ' 
escuadra de Guardianes que hasta entonces... HE 
había permanecido a cubierto entre los árbo* Al AD 
les se incorporaron al combate en el río, El..." 
Arconte destruyó a dos Guardianes ¿MN 
Espectrales más, mientras los Lanzas  . (44 
Brillantes atacaban a Vect. Desafortuna- 
damente, las Lanzas Láser no pudieron 
penetrar la pantalla de energía que rodea ¡$ 
el Trono de Destrucción. Una de las. . fl 
motocicletas fue derribada sin que el * 
Incursor de Vect sufriera daño alguno. Í 
Atacando con su Lanza Bruja, el Brujo ** 
que dirigía los Guardianes impactó +; 
al Incursor de Vect. La potente arma 
logró abrir un gran agujero en la quilla 
del vehículo, lo cual provocó una explo- 
sión catastrófica que destruyó no sólo a 
Vect y su escolta junto al Incursor, sino 
también a dos Guardianes que tuvieron . 
la desgracia de encontrarse dentro 
del área de efecto de la explosión... 
En el combate tan sólo se produjo 
una baja más, cuando un afortuna- 
do Guardián impactó a uno de los * 
Iincubos. : 


Con la aparente muerte de Vect, la * 
partida parecía haberse decantado * 
a favor de Paul y Gav, pero todavía : 
no podían cantar victoria. j 


Asdrúbal Vect estaba de pie, dispa- 

rando su pistola cristalina contra la 

gran masa de guerreros que se agol- 

paban a su alrededor. Sus dos Incu- 

bos golpeaban y ensartaban con sus 

 % relucientes Castigadores a los des- 

3 E : - carriados de Biel-Tan. Una escuadra 

| de sus Guardianes cargó contra 

ellos, aunque las lanzas de los 

a Lanzas Brillantes rebotaban inocen- 

0 « temente en la pantalla que protegía 

: el Trono de Destrucción. Entonces 

se fijó en el Brujo que salía de entre 

los Guardianes con su arma psíquica 
cargada de energía de destrucción. 


ES 


“:Matad a ese!” -rugió Vect, señalan- 

do con su pistola al Brujo. Antes de 

que nadie pudiera hacer nada, el 

Brujo se situó bajo el Trono. Unos 

instantes después se oyó el crujir de 

metal desgarrado, y la lanza del 

Brujo atravesó el blindaje del vehícu- 

lo hasta atravesar la cubierta, 

abriendo un gran boquete en el 

Incursor modificado. Los motores 

gravíticos empezaron a gemir alar- 

mantemente y el vehículo se escoró 

hacia la izquierda, haciendo que uno 

de los Incubos cayera rodando por el 

| e Ar Y - suelo. Con un rugido, la mujer escla- 
CA ( q > ay 1% y "O va encadenada al puente saltó sobre 
A MATIAS el incubo, enredando los pesados 
: eslabones de su cadena alrededor 
del cuello del Eldar Oscuro; su cara 

y o contraída por el placer de poder 
ni ) | | cumplir su venganza. 





“¡Malditos seáis!” -siseó Vect, acti- 
vando un panel de control en el 
A70 : brazo del trono. Con un zumbido, el 
| i — generador del portal a la Telaraña 
j | | ss | empezó a activarse y en breves ins- 
5 : “== | tantes el Trono de Destrucción 
* : 35 | quedó envuelto en un crepitante 
campo de energía negra. 


“Más dulce será mi venganza...” -juró 
el Señor de la Cábala del Corazón 
Negro mientras la entrada a la tela- 
raña volvía a cerrarse, conduciéndo- 
: a le a la salvación y arrastrando a 
SS unos pocos desafortunados con él. 
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Turno Seis Eldars Oscuros 
Parecía que los Eldars tenían la partida en el saco, y lo único que Nick y Keith podían esperar era vencer 


el combate del Arconte y Drazhar. 


Aunque el Arconte y Maugan Ra se atacaron mútuamente, el Señor Fénix falló todos sus ataques por 
segunda vez, y murió a manos del Arconte. Drazhar mató a un Guardián antes de, a su vez, ser herido 


por el Brujo. 


Los Guardianes huyeron por segunda vez, dejando tan sólo al Exarca de los Lanzas Brillantes trabado 
en combate con el Arconte y Drazhar. 





Los supervivientes Eldars Oscuros se refugian en 





el interior de la jungla. 
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Turno Seís Eldars 


Las Espectros Aullantes desembarcaron del 
Serpiente y avanzaron con pies ligeros hacia el 
combate de! río esperando poder acercarse lo sufi- 
ciente para poder efectuar el asalto y acabar el 
combate de forma satistactoria; pero Gav obtuvo 
un 1 al determinar la distancia que podían reco- 
rrer, y se quedaron demasiado lejos. 


El Señor Espectral y la Vyper se dirigieron hacia las 
Brujas que se ocultaban entre los árboles, friéndo- 
las con la Lanza Brillante. Uno de los Guerreros que 
huían por la orilla derecha del río cayó poco antes de 
llegar a los árboles, acribillado por los Exploradores. 


Los Guardianes se habían reagrupado y cargaron nue- 
vamente al combate junto a su Brujo. El Arconte falló 
todos sus ataques y Drazhar no hirió al Exarca. Los 
Guardianes aprovecharon su gran número para acabar 
con el Arconte, al que le infligieron su última herida. Los 
Eldars habían vencido el combate y Drazhar huyó, pero 
el Exarca lo atrapó antes de que pudiera llegar al río. 


Y así es como los Eldars ganaron la batalla. 





Aguas Ensangrentadas 
Keith: Ha pasado algo que no entraba en 
el plan. Nick y yo coincidimos en que 
- deberíamos haber sido más decididos y 
arriesgados. El segundo turno debería- 
mos haber movido los vehículos 60cm, en 
vez de sólo 30cm, para llegar antes al 
combate. También podríamos haber 
hecho lo que Gav y Paul hicieron con su 
Serpiente, y enviar las Motocicletas 
Guadaña y los dos Incursores cargados 
de Brujas por detrás de la plataforma de 
aterrizaje Imperial para atacar directa- 
mente por el flanco en el turno tres. 


Ambos bandos sabíamos que las bajas 
iban a ser muy elevadas, pero lo que no 
nos esperábamos es que prácticamente 
fuéramos aniquilados. Al final me vi obli- 
gado a retirar algunas de las unidades para intentar 
salvarles la vida. Creo que la mejor fase del juego tuvo 
lugar cuando Asdrúbal Vect y el Arconte llegaron final- 
mente al combate, pues se encargaron de abrirse 
paso a través de la gran mayoría del ejército Eldar; 
incluido Maugan Ra, que fue capturado. 


En esta batalla también he desarrollado una nueva 
animadversión hacia los Brujos con lanza. Si hubiera 
sido consciente de lo peligrosos que son, probable- 
mente le habría atacado a él en vez de atacar a los 
Lanzas Brillantes. 


Si tuviera que volver a librar esta batalla, probablemen- 
te sugeriría no elegir los Mandrágoras e incluir otro 
Talos, sustituir los Cañones Cristalinos de las escua- 
dras de Guerreros por Lanzas Oscuras y utilizarlos 
como escuadras defensivas para mantener el centro. 


La próxima vez será... 


“¿Quién ha olvidado las reglas de oro?” 











Nick: Con todas las tropas de ambos bandos des- 
plegadas, observé la potencia de fuego Eldar a la 
que teníamos que enfrentarnos y, por un segundo, 
pensé en cambiar el plan de batalla y tratar de 
derribar tantos vehículos Eldars como me fuera 
posible ¿En qué demonios estaba pensando? O 
sea, que dudé por unos instantes y que sucediera 
esto en los decisivos turnos iniciales significó la 
derrota para los Eldars Oscuros. 


Debería haber seguido el plan al pie de la letra... 
y avanzar a máxima velocidad, de forma que * 
en el segundo turno me habría encontrado 
justo encima de los Eldars, preparado para $ 
asaltar sus posiciones. Esto habría sido tanto 3 
más efectivo si consideramos que en el primer + 
turno de disparo perdí muchos menos * 
Incursores de los que había calculado. Al final, * 
todos mis Incursores fueron derribados por los Y 





+ ¡Es increíble que haya podido vencer contigo en mi bando! 


teníamos que hacer?” -preguntó uno de los Guardianes, con su catapulta shuriken sostenida 
jada mano. 


im Zar con una voz que era como la melodía de una docena de voces hablando al unísono.- No soy 
rer los caminos del destino. No soy más que una guerrera.” 


, Si todavía querrían declarar una guerra santa contra los alienígenas que habían convertido su 
impo de batalla. Le era totalmente imposible responder a esas preguntas, pues la mente humana es 
redecible e ilógica. Ya no había nada más que pudieran hacer. Habían dado un paso más a lo largo del 
camino del futuro, y sólo el tiempo podría decir si lo habían tomado en la dirección adecuada. Si esto 

2 a la seguridad y la supervivencia, o a una muerte total y definitiva y la destrucción de Biel-Tan, Alorni 








Los Eldars Oscuros idearon un plan bastante parecido, 
pero su flanco rehusado estaba lleno de escuadrones de 
ncursores y Destructores, por lo que se convirtieron en 
campo de prácticas de tiro para nuestras tropas, cuando 
E oran cantidad de armas pesadas de que disponíamos 
empezaron a disparar repetidamente contra los transpor- 
es de tropas de los Eldars Oscuros, abriendo grandes 
muecos en las líneas enemigas. Como soy un novato 
mmgador Eldar (estoy pintando un ejército del Mundo 
Astronave de lyanden), fue un placer poder jugar junto al 
“dente Thorpe en una batalla tan interesante. Al mante- 
mer en todo momento los objetivos de nuestro plan y por 
aber conseguido sembrar la semilla de la disensión 
entre los Comandante Eldars Oscuros, me divertí 
mucho; especialmente al sumar los puntos de victoria. 


Gaw: En Warhammer 40,000, y muy especialmente con 
= ejército Eldar, es muy importante calcular bien el 
momento de realizar cada movimiento para conseguir 
sue todas tus fuerzas converjan sobre el mismo objetivo 
2 la vez, en vez de ir desgajando fragmentos como si 
“sera un trozo de pastel. El mantener una sólida línea 
Ze Guardianes, Guardia Espectral y Señores 
Espectrales en el centro de la línea de batalla proporcio- 
nó un “anclaje” sólido para las unidades más móviles 
nue operaban a su alrededor. Esto es algo que los 
Edars Oscuros no consiguieron en esta batalla. Este 
“anclaje” proporciona una sólida posición defensiva a la 
nue retirarte si el ataque fracasa, o sirve como fuerza de 
reserva para proseguir el impulso iniciado por las unida- 
Tes atacantes al abrir agujeros en las líneas enemigas. 
:sparar siempre que era posible contra los Incursores 
y Devastadores también ha sido un éxito, pues ha obli- 
gado a los Eldars Oscuros a arrastrarse a pie por todo el 
campo de batalla; y porque el ir destruyendo poco a 
poco los Incursores, ha hecho que las tropas transporta- 
das en ellos fuesen llegando de forma escalonada a lo 
argo de varios turnos, ¡en vez de hacerlo todos juntos, 
como una marea imposible de frenar! 


En el otro extremo de la mesa, Nick y Keith consiguieron 
crear una gran devastación, teniendo en cuenta que 
mosotros optamos por defendernos de su ataque y que 
sjempre es más difícil atacar que defender. Nick ha 
=ómitido que en el primer turno empezó a cambiar de 
ea sobre la idoneidad de su plan: en vez de avanzar a 
toda velocidad, prefirió disparar unas cuantas veces con 
“as armas pesadas de sus Incursores. Fue ese instante 
de indecisión lo que les valió una derrota a los Eldars 
Oscuros. Al realizar un ataque rehusando el flanco, Nick 
y Keith estaban en el buen camino hacia la victoria. Sin 
- embargo, como avanzaron directamente hacia nosotros, 
a ventaja de su concentración de fuerzas se perdió. Yo 
abría rodeado la plataforma de aterrizaje Imperial, man- 
teniéndome fuera del ángulo de disparo de las armas 
pesadas Eldars, para caer de repente sobre el flanco 
'¿ouierdo con toda la potencia destructiva de una fuerza 
“an móvil. Esto no sólo habría impedido que derribára- 
mos los Incursores, sino que además el ataque se habría 
sancentrado en un frente mucho menor, lo cual siempre 
=s más efectivo y más difícil de rechazar. 


¡Tiro punto interesante fue la psicología de los propios 
susgadores. Siguiendo el auténtico espíritu Eldar, Paul y 
0 trabajamos de forma digna y armoniosa, dividiendo 
ss responsabilidads entre los dos de forma equitativa. 
For otra parte, Keith y Nick se vieron sin duda domina- 
Zos por la característica suspicacia de los Eldars 
Oscuros, y toda la partida estuvieron discutiendo entre 
=os, acusándose uno al otro de los errores, tratando de 
smonopolizar el mando supremo de todas las fuerzas de 
su bando y en general apuñalándose el uno al otro 
“exactamente como debería ser. -Ed.). 


inferior a 75 puntos no conceden ningún boni- 




































También pueden comentarse muchas cosas 
respecto al escenario en si. En conjunto, el 
escenario ha sido muy interesante y ha fun- 
cionado a la perfección, si exceptuamos las 
condiciones de victoria. Como había un 
bonus de 200 puntos de victoria por cada 
vehículo destruido, todos los Incursores 
del ejército Eldar Oscuro se convirtieron en 

un objetivo muy apetecible. Por tanto, este 
escenario debería modificarse de varias for- 
mas para que sea más equilibrado (y aplicar 
igualmente las reglas del escenario Misión: 
Reconocimiento). En vez de los 200 puntos de 
victoria, los vehículos deberían dar el doble de 
los puntos de victoria habituales. Otra posibili- 
dad es decidir que los vehículos con un coste 


ficador si son destruidos. Esto impediría que 
los ejércitos con una gran cantidad de 
Incursores, Buggies, Vypers y vehículos 
similares fueran injustamente castigados por 
incluir muchos vehículos con un coste en pun- 3 
tos reducido (o injustamente recompensados en el 
caso del escenario Misión: Reconocimiento). 


En resumen, ha sido la titánica batalla que espera- 
ba, con muchas posibilidades abiertas en todo 
momento y un gran número de bajas por ambos 
bandos. Personalmente, me he divertido muchísi- 
mo (Nick y yo habíamos estado mofándonos el 
uno del otro durante toda la semana anterior a la 
batalla); y tan sólo puedo atribuir la magnífica y 
espléndida victoria Eldar a una táctica brillante por 
mi parte y la del Sr. Sawyer. 
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DEFENSORES DE LA HUMANIDAD 


GUARNICIONES IMPERIALES 


La Guardia Imperial es conocida por las grandes ofensivas en las que to 
parte, pero también se ve envuelta en acciones mucho menores, co 
defender planetas Imperiales. Estas fuerzas generalmente son muy peque 
ñas si las comparamos con las grandes formaciones de la Guardi 
Imperial. Jervis nos proporciona algunas ideas sobre cómo organizar 
ejército basado en las tropas de una guarnición. 








Jervis Johnson 


U- de los factores que más me gustaron del Codex Guardia 
Imperial fue que, aunque la Guardia Imperial generalmente 
toma parte en gigantescas campañas formando parte de los mas- 
todónticos ejércitos Imperiales, también es muy habitual que una 
Compañía o Regimiento sean los únicos defensores de un planeta 
o sistema Imperial. Existen diversas razones por las que quiero 
remarcar este punto. La primera es que quiero acabar con el mito 
de que la Guardia Imperial tan sólo toma parte en grandes bata- 
llas. Además, me gustaba la idea de explicar lo que sucede des- 
pués de finalizar una campaña. Sin embargo, lo más importante es 
que así podía demostrar que la Guardia está compuesta por gente 
normal, como vosotros o yo, que está dispuesta a sacrificar su vida 
para defender a los ciudadanos Imperiales de las terribles criaturas 
alienígenas y otros peligros. La humanidad de la Guardia Imperial, 
tanto en términos de raza como de autosacrificio, forma parte de 
¡ este atractivo de la Guardia Imperial; y me gustaría que los demás 

jugadores compartieran este punto de vista, en vez de considerar 
a sus Guardias como simple carne de cañón o “tipos sin rostro” 
que pueden sacrificarse impunemente para conseguir un objetivo. 


Este artículo desarrolla estos temas y te enseña cómo puedes 
organizar un ejército muy interesante, y posiblemente sugeriros 
ideas para escenarios especiales y campañas. 
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GUARNICIONES DE LA GUARDIA IMPERI! 


$ EA or orden del Emperador, y como reconocimiento a sus servicios 


Imperio durante la pacificación de Betta-Hydropolis IX, al Z 
Regimiento de Bruttia se le ha asignado la misión de defender y protes 
a los Ciudadanos y las Posesiones Imperiales del Sistema Xenthorp. € 
el Emperador les guíe y proteja en ésta su sagrada misión.” 


Aunque es cierto que los Regimientos de la Guardia Imperial s 
crean para luchar en grandes campañas, cuando (o si) finaliza u 
campaña, las tropas que han tomado parte en ella muchas vece 
son destinadas a algún lugar del sector en que han combatido pa 
actuar como guarnición y defender a sus habitantes de cualquie 
ataque ulterior. A veces, estas unidades se utilizan para proteger 
los colonos de algún planeta recién descubierto, o incluso pa 
conquistar y poblar un planeta por ellos mismos como parte de 
ejército de descubrimiento y conquista. 


Bajo estas circunstancias, el Regimiento de la Guardia Imperia 
se convierte en una pequeña guarnición que protege y form: 
parte de la comunidad establecida en el planeta o sistema en 
que se encuentra. Y lo que es más importante, como muchas € 
estas colonias humanas son muy pequeñas (aproximadament 
un tercio de los mundos Imperiales tienen una población total 
que debe cuantificarse en millares, en vez de en millones), 
tamaño de la guarnición muchas veces no excede el de u 
Compañía o Regimiento de tropas, reforzado por alguna 
Fuerzas de Defensa Planetaria. 


Un Regimiento o Compañía asignado a funciones de guarnicié 
es mucho más pequeño y diverso que una formación similar q 
forme parte de un ejército de la Guardia Imperial; lo cual es co 
prensible, pues las unidades asignadas a funciones de guarnicié 
han sobrevivido, literalmente, a numerosas guerras, y las baja: 
que han sufrido han reducido sus efectivos iniciales. Con el past 
del tiempo, el Regimiento empezará a perder su aspecto caracte 
rístico a medida que el equipo y los uniformes deban ser reemple 
zad03 por otros obtenidos en el planeta en que se encuentre 
También es una práctica habitual entre los reg; 
mientos cuyos efectivos se han visto tan reducido: 
que han perdido su efectividad en combate, o que han perdido 
todos sus oficiales superiores, que queden bajo el mando de otrc 
regimientos, siendo absorbidos por estos. Es por ello que 
Regimiento asignado a una guarnición puede tener un aspec! 
muy diferente al que tenía cuando fue reclutado en su planet; 
natal muchos años atrás. 


CÓMO ORGANIZAR UNA GUARNICIÓN 


ste mundo es ahora vuestro hogar, esta gente está a vuestro Cargo: 
Vuestra misión es proteger a ambos en nombre del Emperador.” 


Además de ser interesantes para definir el trasfondo y la personal+ 
dad de la Guardia Imperial, las Guarniciones son la base perfecta 
para organizar un ejército Imperial muy interesante. Un buen ejem- 
plo de Guarnición de la Guardia Imperial sería el 232 Regimiento de 
Bruttia descrito en el Codex Guardia Imperial y reproducido en la 
próxima página. El 23* es un ejemplo típico de una pequeña guar 
nición de la Guardia Imperial como las que pueden encontrarse dis- 
persas por todo el Imperio, y sirve como punto de partida para dise- 
ñar tu propia guarnición. Crear una tabla de organización y un 











C.J.: Coronel Milon Adjunto: Capitán Chratus Logística: Capitán Tarentine 
Oficial Ingeniero: Tn. Lucanian Comisarios Regimentales: Comisario Thesprotian, Comisario Chaonian 


Pelotón de Exploradores y 
Rough Riders , 99 Cardosia' 


1 Oficial, 25 Exploradores nativos”, 
12 Rough Riders 


1/23% COMPAÑÍA 
Pelotón de C.G. 
(Capitán Molossian) 
1 Oficial, 1 Comisario, 
23 Guardias, 


2 Cañones Láser, 1 Cañón Automatico, 


2 Bolters Pesados, 3 Morteros 
Pelotón B: 1 Oficial, 
31 Guardias, 1 Lanzamisiles 


Pelotón E: 1 Oficial, 35 Guardias, 


1 Lanzamisiles, 1 Bolter Pesado 
Pelotón H: 1 Oficial, 
36 Guardias 
Pelotón l: 1 Oficial, 
31 Guardias, 1 Cañón Láser 
Pelotón K: 1 Oficial, 
18 Guardias, 1 Cañón Automático 


Escuadra de Apoyo, 


116% Catachán * 
1 Suboficial , 6 Guardias 


 _ 


1 Cañón Aut. 1 Bolter Pesado 3 Hransportes : 


2/23% COMPANÍA 
Pelotón de C.G. 
(Capitán Epirote) 

1 Oficial, +1 Comisario, 

9 Guardias, 2 Morteros 
Pelotón F 
1 Oficial, 45 Guardias, 

1 Lanzamisiles, 1 Bolter Pesado 
Pelotón G 
1 Oficial, 34 Guardias, 

1 Lanzamisiles, 1 Bolter Pesado 
Pelotón H 
1 Oficial, 41 Guardias, 

1 Lanzamisiles, 1 Bolter Pesado 
Pelotón L 
1 Oficial, 37 Guardias, 

3 Cañones Láser 


Parque Móvil Regimental 
1 Chimera, 3 coches, 
1 Gravitatorio Tigermoth, 
Longhaul* 


GUARNICIÓN DE XENTHORP MENOR ? 
6/23% COMPAÑÍA 
Pelotón de Mando de la Compañía (Capitán Hanno): 
1 Oficial, 23 Guardias, 3 Cañones Automáticos, 2 Morteros, 1 Cañón Láser, 1 Guía nativo 
Pelotón D: 1 Oficial, 32 Guardias, 1 Lanzamisiles 
Pelotón 1: 1 Oficial, 35 Guardias, 1 Bolter Pesado 
Pelotón C: 17% Malcomb?* 
3 Oficiales, 45 Guardias, 3 Bolters Pesados, 2 Cañones Láser, 1 Mortero 


Destacamento de Escolta del Vapor'” 
1 Oficial, 17 Guardias, 2 Bolters Pesados, 1 Adepto Subordinatus, 17 Adeptos Menor 


ESTACIÓN DE VIGILANCIA IMPERIAL 88/999c 
GUARNICIÓN ALFA" 
Teniente Gisgo 


Pelotón H, 6/23% Bruttia 
1 Oficial, 44 Guardias, 
1 Cañón Láser, 1 Mortero, 1 Bolter Pesado 
Adeptos Administratum de la Estación de Vigilancia 
1 Prefectus, 1 Ordinatus, 2 Escribas, 2 Cifradores, 1 Curator, 19 Siervos 


Po DEL > pcia BRUTTIA 


to tomó parte en la lavanda; E Bea 
siguiente asedio del Palacio de Hielo. Tras la pacificación de Beta-Hidrópolis IX. el regimiento fue retirado 
del frente y desde entonces ha permanecido como guarnición en el sistema Xenthorp. 


Desde que ha sido destinado al sistema Xenthorp, el 230 ha visto pocos combates aparte del control 
de población y tareas policiales realizadas por una guarnición, Excepciones notables fueron la climina- 
ción de una fuerza Eldar que atacó Xenthorp Menor en 41 y la participación del 23% en la cap- 
tura de Decius Mus, más conocido como el Archihereje de Auscum, en cooperación con Marines 
Espaciales del Capitulo de los Señores de la Ira, en 995.M41. En ambos casos, el 232 cumplió su 
deber con valor y habili: El Teniente Hesprix, comandante del destacamento de Marines Espaciales 
que tomó parte en la operación, «destacó a la 3? Compañía, conocida como los “Comandos de Barca”, 
diciendo que “mostraron una fortaleza y habilidad excepcionales para ser unos guerreros humanos que 
no habían recibido modificaciones genéticas”. e Ol 


Desde entonces, el 230 Regimeinto de E ruttia no ha tomado parte cn ninguna acción importante, pero 
todo indica que continúan manteniendo un elevado nivel de preparación si la ocasión lo requiere. 


. pis x yl el ataque a los Jardines Flotantes y el con 


Transporte Interplanetario 
(Capitán Coulson) 
Orgullo de Xenthorp? 


3/23% COMPAÑÍA: 
Pelotón de C.G. (Capitán Barca) 
1 Oficial, 5 Guardias 
Pelotón B: + Oficial: 16 Guardias 
Pelotón D: + Oícia" 20 Guardias 


23% COMPAÑÍA 
DE APOYO BLINDADO” 
Cuartel General de Compañía 
(Capitán Cauf) 

1 Leman Russ 
Escuadrón B: 2 Leman Russ 
Escuadrón C: 1 Hellhound 
Pelotón Infantería Mecanizada K: 
1 Oficial, 27 Guardias, 2 Lanzamisiles, 

1 Bolter Pesado, 3 Chimeras 


NOTAS 


Ej 90 Regimiento de Cardosia fue prácticamente ani- 
quilado en la fracasada Gran Incursión Conquistadora” 
del Coronel Zurinev. 

2 Los exploradores nativos montan en Zogatíes 
Xenthorpianos, una bestia de monta nativa famosa por 
su mal genio y su terrible olor. 

3 No existe registro alguno de cómo esta unidad fue 
asignada al 23% Bruttia. Es probable que fuesen trans- 
portados a Xenthorp Mayor en vez de a Hiatus 15 por 
un error administrativo. 

* Los coches, el vehículo gravitatorio y los vehículos de 
transporte son vehículos civiles de diseño local. El 
“Longhaul' es capaz de transportar dos escuadras de 
Guardias con su equipo completo. 

5 El Orgullo de Xenthorp es una nave civil asignada 
permanentemente al 23% Regimiento. Aunque original- 
mente estaba desarmada, en la actualidad está dotada 
con una batería de cañones. 

% Esta compañía también es conocida como los 
Comandos de Barca. Es la única compañía que toda- 
vía dispone de armas de plasma funcionales (tres Rifles 
de Plasma Mk97 “Diseño Necromunda'). 

7 La 23 Compañía Blindada de Apoyo es una forma- 
ción híbrida formada por todos los vehículos blindados 
supervivientes del 232 Regimiento (con la excepción 
del Chimera del Cuartel General del regimiento). 


% En la actualidad, el Pelotón C se halla estacionado en 
el puerto espacial de Xenthorp Menor; mientras que el 
resto de la guarnición se halla en la explotación minera. 
? El Pelotón C está compuesto por los supervivientes 
del 179 Regimiento de Malcomb. El resto del regi- 
miento murió a causa de una cepa especialmente viru- 
lenta del llamado Escorbuto de Pratt. 

Y El mineral procedente de las minas es transportado en 
un vapor fluvial tripulado por miembros del 
Administratum. El destacamento de escolta procede de 
unidades del resto de la guarnición. Los bolters pesa- 
dos están montados a proa y popa del vapor. 

Y La estación de vigilancia es una de las lunas de 
Xenthorp X, por lo que todo el personal militar está 
equipado y entrenado en el uso del traje de combate 
presurizado tipo 97. Además, las armas pesadas de 
la guarnición han sido equipadas con supresores de 
retroceso y similares para poder operar en las condi- 
ciones reinantes. 
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ESCUADRAS REDUCIDAS 


Si observas detenidamente la organización del 23* 
Regimiento de Bruttia, te darás cuenta de que algunas escua- 
dras están reducidas (o sea, que están formadas por menos 
de 10 hombres). En la Guardia Imperial es habitual intentar 
mantener las escuadras a plena potencia, reorganizando los 
restos de escuadras del mismo Pelotón que hayan sufrido 
bajas para suplirlas y conseguir que las escuadras estén com- 
pletas. Por ejemplo, si un Pelotón de cuatro escuadras ha per- 
dido en total veinte hombres a causa de los combates, los 
supervivientes se reformarán para formar dos escuadras com- 
pletas de diez hombres cada una. 


Evidentemente, a veces es imposible formar escuadras com- 
pletas sin que queden soldados “sueltos”. En estos casos, los 
hombres restantes formarán una escuadra reducida y partici- 
pará igualmente en combate mientras esté compuesta por, 
como mínimo, seis hombres (si queda reducida a cinco hom- 
bres o menos, se le asignarán misiones de reserva hasta que 
se disponga de suficientes reemplazos para formar una 
escuadra de seis o más). Este aspecto de la organización de 
la Guardia Imperial se ignora en la lista de ejército estándar, 
pues es poco habitual y, la verdad, las unidades resultantes 
pierden gran parte de su efectividad. Sin embargo, los jugado- 
res que deseen incorporar estas unidades en sus batallas 
pueden aplicar la siguiente regla: 


Escuadras Reducidas: Una escuadra de cada Pelotón de 
Infantería puede estar compuesta por menos de diez hombres, 
pero como mínimo debe estar formada por 6 miniaturas. 
Reduce el coste de la escuadra en 5 puntos por cada hombre 
por debajo de diez. En escenarios donde sea importante saber 
si una unidad ha quedado reducida a menos de la mitad de sus 
efectivos, la escuadra se considera que ha empezado la bata- 
lla completa (con diez hombres), aunque no sea el caso. 


También pueden incluirse en el ejército hasta una escuadra 
de Tropas de Asalto, una Escuadra de Armas de Apoyo y 
una Escuadra de Infantería Mecanizada formada por menos 
hombres de lo habitual. Deben aplicarse las mismas reglas 
que en el caso de la infantería, excepto en el caso de la 
Escuadra de Armas de Apoyo, que puede reducirse hasta 
un mínimo de cuatro miniaturas, en vez del mínimo de seis 
del resto de unidades. 


Nota del Diseñador: La reducción en el coste por miniatura es 
inferior al coste real de la miniatura (o sea, al hacerlo pierdes 
puntos). Esto es deliberado para equilibrar la mayor flexibili- 
dad que posee el jugador al disponer de escuadras reducidas. 





trasfondo como éste no es demasiado difícil, y proporcionará a a 
ejército una personalidad y una profundidad inigualable. Además: 
servirá de inspiración para determinar la paleta de colores, los 
esquemas de camuflaje y las insignias de la unidad, por no mencia- 
nar las conversiones posibles (más adelante seguiré hablando dE 
ello). El truco consiste en determinar una serie de localizaciones 
interesantes para que, estooo... guarnicionen la guarnición; y, E 
continuación, imaginarse cómo esto puede determinar su aspecto Y 
su equipo. También es muy divertido crear algunas unidades espe- 
cializadas o de elite (como los Comandos de Barca). Si no se ta 
ocurre nada, puedes ir a la biblioteca a consultar libros de historia 
militar y geografía que puedan servirte de inspiración. Por ejempla: 
los nombres de la mayoría de personajes del 23% Regimiento de 
Bruttia han sido sacados de un libro sobre las Guerras Púnicas que 
enfrentaron a romanos y cartagineses durante el siglo ll a.c. Las 
novelas de ciencia ficción y fantasía también pueden servirte de 
inspiración y, obviamente, siempre puedes recurrir al Reglame 
de Warhammer 40,000 y los Codex. 


Una de las ventajas de elegir una guarnición como proyecto 
ejército, en vez de un Regimiento que forme parte de un ejérci 
Imperial, es que puedes organizar una fuerza compacta y restri 
da en tamaño, por lo que (posiblemente) podrás organizar 
Regimiento entero. Incluso si no quieres organizar un Regimie 
entero (¡seamos sinceros, pocos jugadores están tan locos!), p 
des organizar un ejército que represente parte de la Guarnici 
Por ejemplo, puedes organizar un ejército que represente el C. 
de la Compañía y los Pelotones B y E de la 1/23? Compañía, m 
un Leman Russ del Escuadrón B de la Compañía de Apo 
Blindado del Primer Pelotón Acorazado y una escuadra del Pri 
Pelotón de Apoyo de Infantería Mecanizada. Esto te permite or 
nizar una fuerza base de la Guardia Imperial, pero también será 
ejército con un trasfondo interesante que poseerá una riqueza q 
otros ejércitos no poseen, aunque estén formados por las mism 
miniaturas y estén igual de bien pintados. 

















A lo que quiero llegar es que creando un poco de historia de trasf 
do para tu ejército, puedes hacer que sea mucho más interesa 
coleccionarlo y utilizarlo. Además, con esto tu ejército será mucha 
más “real”. El simple hecho de poner un nombre a cada uno de 
personajes y unidades conseguirá que éstas cobren vida propia. Y 
que es más importante, a medida que libres tus batallas comprobarás 
que los personajes y las unidades desarrollarán una historia propk 
basada en sus actuaciones sobre el campo de batalla; algunos pers 
sonajes y unidades destacarán por su noble y heróico comporta 
miento, mientras que otras serán famosas por huir al primer contra 
tiempo. Después de un cierto tiempo, pensarás en los personajes 
en las unidades más como la gente real que representan que co 
miniaturas, y tus batallas serán mucho más divertidas e interesante: 





pesar de no haber reemplazado sus bajas, una escuadra de la Guardia de Hierso de Mordia sigue patrullando la ciudad asignada a su guarnición 





y 


CAMPAÑAS Y ESCENARIOS 


euna al Pelotón, Sargento. Vamos a tener visitas...” 


ma de las costumbres más arraigadas entre los miembros 
el Equipo de Diseño es dar mucha importancia al trasfton- 
5 del escenario y de las tropas que tomen parte en él, y 
según mi experiencia, disponer de elementos como la tabla 
E organización del 23% Regimiento de Bruttia puede pro- 
orcionarte una gran cantidad de ideas. Por ejemplo, un 
escenario basado en la captura de Decius Mus puede ser 
uy divertido, mientras que uno basado en un ataque a la 
Estación de Vigilancia Imperial 88/999c te permitiría aplicar 
glas especiales para el combate en el vacío y/o en áreas 
le baja gravedad (¡de hecho, la idea es tan tentadora que 
emos incluido un escenario al final de este artículo!). 
omprobarás que los escenarios como éste son mucho 
s divertidos si se preparan entre tres jugadores. De esta 
brma, uno de los jugadores puede crear y arbitrar el esce- 
ario y los otros dos jugarlo, evitando así cualquier tenta- 
Bon de actuar de mala fe. Si no es posible, es importante 
e diseñéis este escenario especial en equipo, pues dise- 
ar un escenario puede ser tan divertido como jugarlo. Os 
ecomiendo encarecidamente intentarlo. 


demás de los escenarios independientes, las guarniciones 
on perfectas para realizar campañas. Una campaña podría 
asarse, por ejemplo, en una incursión de los Eldars 
scuros contra Xenthorp Menor. Esta campaña podría 
Drarse en forma de “campaña en árbol” (consulta la página 
58 del Reglamento de Warhammer 40,000) o, con un poco 
ás de tiempo y esfuerzo, en forma de “campaña por 
apa”. Esta última posibilidad tiene la ventaja de poder aña- 
runa mayor profundidad al trasfondo de la guarnición, 
señando mapas de algunas de las localizaciones donde 
peren las tropas. Las guarniciones son muy adecuadas 


Una Guarnición de Catachin ocupa las defensas en un mundo letal Imperial. ¡ | 





“¡Capitán!” La puerta de la oficina de Immelman se abrió de golpe 
y uno de los tecnoadeptos entró trastabillando en la habitación. 
-¡Capitán, es Lordan! Le ha sucedido algo. -Immelman se levantó de 
su silla y salió por la puerta increíblemente rápido para un hombre 
de su peso y constitución. El tecnoadepto le siguió de cerca mien- 
tras seguía hablando.- Younger está en estos momentos en la radio, 
=fadeó,- dice que Lordan ha sido asesinado. Dice que está muerto 
¡Que Lordan está muerto!” 





Cuando acabó de decir esto ya habían llegado al centro de comu- 
nicaciones e Immelman pudo oír la voz de Younger radiando por el 
comunicador.- ”..total y definitivamente muerto, se lo aseguro. Ha 
sido despedazado, por el Emperador, ¡con una cosa así es totalmen— 
te imposible equivocarte!” 





“Y ounger, —ladró Immelman, arrebatando el comunicador a un sol- 
dado,- ¿Hay alguna señal que indique quién es el responsable?” 


“Ninguna, Señor. Jamás había visto algo así. Es demasiado horrible 
para poder describirlo...” —-La voz de Y ounger se desvaneció hasta 
quedar totalmente en silencio. 


“Tranquilo chico, -le tranquilizó Immelman,- en un par de minu- 
tos llegarán refuerzos.” 


"Gracias Señ.... —La respuesta de Younger se cortó de repente. 


“¡Younger... Younger! ¡Contesta, maldito seas! -Pero Immelman ' 
sabía que no iba a obtener respuesta alguna. Girándose, vió que cl 
Sargento: Burghan acababa de entrar en la habitación. - Reuna a su 
pelotón, Sargento —ordenó Immelman- Vamos a tener visitas...” 
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ÓRDENES DEL ATACANTE || ÓRDENES DEL DEFENSOR 


Debes lanzar un ataque por sorpresa contra una posi- | | Tus fuerzas están defendiendo una posición fortificada. Tu misión 
ción fortificada enemiga y destruirla antes de que | | es defender el puesto y rechazar cualquier ataque enemigo hasta 
lleguen las reservas. -| que lleguen las reservas para ayudarte. 


REGLAS ESPECIALES 


En esta misión deben utilizarse las reglas especiales de tropas de despliegue rápido, fortificaciones, infiltradores, obstáculos, 
reservas, centinelas y puntos de victoria. 


Fuerzas: Cada jugador debe organizar una fuerza de 750 puntos utilizando la Tabla de Organización del Ejército para 
Incursiones, elegidas según la lista de ejército correspondiente. Ninguno de los dos jugadores puede incluir tropas de la sección 
de Tropas de Apoyo Pesado, ni vehículos, motocicletas o tropas montadas. 


Baja Gravedad: Esta batalla tiene lugar en una pequeña luna con baja gravedad. A causa de ello, todas las unidades pueden 
ignorar los efectos del terreno como si estuvieran equipadas con retrorreactores, aunque la distancia que pueden mover sigue 
siendo la normal de su tipo de tropa. 


Sin Atmósfera: Todas las miniaturas están equipadas con trajes de vacío o respiradores que les permiten actuar en el ambiente 
sin atmósfera de la luna, aunque no-estén representados en la miniatura. La mayor vulnerabilidad de las miniaturas en este tipo 
de ambiente se representa reduciendo su tirada de salvación en un punto (p.e. ,una miniatura con una tirada de salvación de 5+ 
tendrá una tirada efectiva de 6+, mientras que una miniatura con una tirada de salvación de 6+ no podrá efectuar tirada alguna). 


Nota del Diseñador: La regla de sin atmósfera debe aplicarse a todas las miniaturas del ejército, por extraño que esto pueda pare- 
cer (¡si, incluso a Demonios y Avatars!). De esta forma la mecánica será sencilla y equilibrada ¡y evitará discusiones sobre qué 
miniaturas necesitan “respirar” y cuales no! También afecta a las tiradas de salvación invulnerables. 


DESPLIEGUE 


Cada jugador tira un dado. El que obtenga el resultado 
mayor elige un borde largo del tablero. 


Delimita un área cuadrada de 60cm en el centro del 
borde del tablero del defensor como se indica en el 
mapa. Esta es la zona de despliegue del defensor. 


El defensor puede colocar fortificaciones en su zona de 
despliegue formando una posición fortificada. Como 
mínimo debe incluir un búnker entre sus defensas. 


El defensor sitúa a sus centinelas. Pueden desplegar- 

se en un área de 45 cm alrededor de su zona de des- 
pliegue. El número de centinelas depende del ejército 
defensor (consulta las reglas especiales de escenario). 


El defensor coloca sus obstáculos. Puede colocarlos en 
cualquier punto del campo de batalla a una distancia 
máxima de 45 cm de su zona de despliegue. 
El defensor despliega cualquiera de sus unidades de Borde de despliegue del defensor 
Cuartel General o Tropas de Línea en el interior de su 
zona de despliegue. No es necesario que las despliegue 
todas, pero debe desplegar como mínimo una unidad. Las unidades no desplegadas quedan en reserva. 
A Si el atacante dispone de infiltradores, podrá desplegarlos en cualquier punto del campo de batalla fuera de la zona de des- 
pliegue del defensor. El resto de unidades deben desplegarse al menos a 45 cm de la zona de despligue del defensor. Las 
fuerzas no desplegadas al inicio de la batalla quedan en reserva. 


8 El atacante mueve en primer lugar. 
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OBJETIVOS DE LA RESERVAS 


M ISIÓN Cuando lleguen las reservas del defensor lo harán por su borde del tablero. Las 


reservas del atacante lo harán por cualquiera de los otros bordes del tablero. 
El atacante debe aplastar a los defensores, 


consiguendo +200 puntos de victoria por - | —__——— - E ias 
cada búnker que destruya. ar” o | E 
El defensor debe resistir hasta que lleguen | DURACIÓN DE LA BATALLA 

las reservas, consiguiendo +200 puntos de La batalla dura cuatro turnos una vez haya sonado la alarma. 
victoria por cada búnker ocupado única- 
mente por sus tropas al final de la incursión. 


Al final de la batalla deben sumarse los |. | RUTA DE RETIRADA 


puntos de victoria. Quién obtenga más pun- Las tropas que se vean obligadas a retirarse lo harán hacia el borde más 
tos de victoria será el ganador. cercano a su zona de despliegue utilizando las reglas habituales de retirada. 
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Bo Tolstrup ha convertido sus Rough Riders para que monten 


para “campañas por mapa”, pues no son demasiado grandes y la 
campaña puede tener un objetivo muy limitado. Intentar coleccio- 
par las miniaturas que te permitan librar la guerra en que tome 
parte todo un ejército de la Guardia Imperial está fuera del alcance 
de la mayoría de jugadores, excepto si se trata de un club de juga- 
dores muy grande; y el tiempo necesario para librar una campaña 
de esas dimensiones hasta su conclusión significa invariablemen- 
te que la campaña acabará en fiasco antes de finalizarla. Por otra 
parte, una incursión limitada (o incluso una más grande) contra 
una planeta defendido por una guarnición es mucho más asequi- 
ble y posiblemente podrá acabarse antes de que los jugadores 
pierdan interés en ella. 


IDEAS PARA CONVERSIONES 


“Lx exploradores nativos están montados en  Zogaties 
Xenthorpianos, una bestia de monta local conocida por su mal 
lo y su hediondo olor.” 











último, pero no por ello es menos importante, crear y organizar 
guarnición puede servir de fuente de inspiración a los jugado- 
que les guste transformar y crear miniaturas. La galaxia de 
ammer 40,000 es muy vasta, y 10.000 años es mucho tiem- 
. En algún momento o algún lugar ha existido cualquier cosa 
puedas imaginarte. Los Codex y listas de ejército tan sólo pue- 
arañar la superficie de esta riqueza de material, por lo que os 
imamos a inventar vuestros propios trasfondos, reglas y detalles 
introducir en el juego. 


ún tu experiencia y preferencias, todos estos elementos que 
es incorporar a tu ejército para conferirle un carácter propio 
en variar desde los más sencillos hasta transformaciones 
cticamente totales. Un ejemplo muy simple es convertir los 
gh Riders para que monten algún tipo de bestia diferente a los 
llos normales. El ejemplo de los Rough Riders de Catachán 
dos por Bo Tolstrup, que puedes ver en la fotografía superior, 
servido de inspiración para crear los Zogaties Xenthorpianos 
montados por la guarnición de Xenthorp. 


Las jugadores más osados utilizan miniaturas que no pertenecen a 
gama de Warhammer 40,000, los pintan con uniformes de la 
Guardia Imperial y los utilizan en sus batallas. Y siguiendo esta 
mea, pueden transformarse las miniaturas Citadel en máquinas de 
suerra totalmente nuevas, e incluso construir las miniaturas partien- 
do de cero (los más veteranos sin duda recordaréis el infame tan- 
mue gravitatorio de Rick Priestley construido con un bote de deso- 
orante). Evidentemente, en estos casos debes crear las reglas 
sara utilizar el vehículo en cuestión, o simplemente decir que “se 
sansidera que es un...” y elegir algún vehículo descrito en las reglas 
sarmales. Un tanque construido partiendo de cero, por ejemplo, 
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rios gigantes. Esta es una forma perfecta de crear un carácter propio para el ejercito 





puede considerarse que es como un Leman Russ (en el Gran 
Torneo del año pasado en Canadá, un jugador presentó ¡¡¡un 
Rhino volador!!! en el que había reemplazado las orugas por las 
alas laterales de un Falcón. Puede sonar extraño, pero os aseguro 
que era espectacular; y el jugador pudo utilizarlo diciendo simple- 
meine que, a todos los efectos, actuaba como un Ahino normal). 


A veces comprobarás que las ideas para realizar conversiones y 
las ideas para crear nuevos escenarios o campañas van ligadas. 
Mientras estaba escribiendo las notas del 23% Regimiento de 
Bruttia, me sorprendió la gran cantidad de posibilidades que ofre- 
cía el vapor fluvial de Xenthorp Menor. Algo como esto no solo 
requerirá construir el vehiculo, sino que también deberá crearse 
escenografía y escenarios especiales para poder utilizarlo ¡Una 
idea magnífica para realizar como proyecto en grupo! 


CONCLUSIÓN 


ingún ejército es lo suficientemente grande como para conquistar 
la galaxia, pero la fe por sí sola puede dominar el universo. 


Espero haber demostrado que la Guardia Imperial es mucho más 
simple que una fuerza demoledora que el Imperio utiliza para 
aplastar a sus enemigos. Es cierto que la Guardia es una fuerza 
gigantesca, pero la galaxia es mucho mayor, e incluso los inmen- 
sos recursos de la Guardia Imperial están muy dispersos defen- 
diendo los distantes asentamientos del Imperio de cualquier ata- 
que alienígena. Muchas veces, lo único que se interpone entre los 
ciudadanos del Imperio y una horda de criaturas alienígenas que 
quieren destruirlos es un Pelotón o dos de Guardias Imperiales. El 
que estos Guardias Imperiales cumplan estoicamente con su 
misión, incluso ante los más horripilantes peligros, hace que sean, 
al menos en mi opinión, los guerreros más valientes de todo el uni- 
verso de Warhammer 40,000. 


Afortunadamente para nosotros, como jugadores, este aspecto del 
trasfondo nos ofrece todo tipo de posibilidades e ideas que pueden 
ayudar a dar una personalidad y profundidad real al ejército. Esto 
también expande las posibilidades de muchos jugadores para 
explorar la gran diversidad del universo de Warhammer 40,000 en 
sus juegos, tanto transformando miniaturas para su ejército como 
creando escenarios y campañas para jugar. 


Ex 





INFORME PARA EL INQUISIDOR LUDOVICUS 
31 de Bariel, IR 11752 


Honorable Señor, lo que sigue es la declaración obtenida de la abominación alienígena capturada por las patrullas de reconocimiento 
del sector 3 tras el derribo del vehículo espacial en el que viajaba. Tanto su lugar de procedencia como su lenguaje nos son en gran 
parte desconocidos, así que me temo que gran parte de la traducción que nos ha facilitado el Adeptus Administratum no sea muy de 
fíar. En cualquier caso, sirve para que os podáis hacer una ligera idea de con qué nos hemos topado. A la espera de su aprobación para 
diseccionar y catalogar cada uno de los organos vitales de tan abyecta criatura, se despide vuestro más fiel servidor. 


PD: Ya hemos empezado a buscar al débil hereje que permitió que el Emperador le abandonase y así poder ser poseído. No dudéis 
que recibirá su justo castigo. 





Humanos desplegando 
sus ejércitos ¡Hay que ver 
cómo se lo pensaban! 


El ritual (y sus aguerri- 
dos participantes) en toda 
su magna gloria. 





e aludos terríco- 
| S las! Soy Bak-ka- 
lao. oriundo del 


planeta Zorg e intrépido 
y osado explorador in- 
tergaláctico en misión de 
reconocimiento y catalo- 
gación de mundos pri- 
mitivamente atrasados 
en este sector de la gala- 
xia. Hallábame rastrean- 
do la superficie de vues- 
tro planeta desde mi 
nave en la estratosfera 
cuando una inusual con- 
centración de adrenalina 
en un punto concreto y 
definido de una de vues- 
tras toscas ciudades me 
llamó la atención. Pro- 
yecté astralmente mi po- 
derosa consciencia hasta 
el lugar que marcaban los instrumentos de mi nave 
y me sorprendió ver a un numeroso grupo de los de 
vuestra raza enfrascados en un curioso ritual simbó- 
lico-guerrero. Dispuesto a saciar mi curiosidad cien- 
tífica, me dispuse a buscar a un espécimen de vues- 
tra raza que destacara por su patente debilidad 
mental, ya que pretendía poseerlo y así usar su 
cuerpo para moverme y desenvolverme entre voso- 
tros sin despertar sospechas ¡Tal era mi afán de 
conocimiento! 





No tardé en discernir al sujeto idóneo: tratábase de 
un patético ejemplar de humano de pelaje largo y 
lentes binoculares correctoras de la visión, pertre- 
chado con un ropaje de punto de colores neutros y 
que atendía al nombre de "Nacho Pakí-Nacho Pallá". 
Mi poderoso intelecto no tuvo problemas en arrin- 
conar su burda conciencia y poseer su cuerpo, tal 
era su simpleza. Es así como pude infiltrarme entre 
vosotros, primitivos terrícolas, para estudiar el curio- 
so fenómeno que tuvo lugar ese 14 de Noviembre 
(fecha terrestre) en un lugar conocido como La 
Farga, cuadrante de L“Hospitalet de Llobregat, sec- 
tor Barcelona. 


Mis diligentes pesquisas me hicieron sabedor de 
que tal ritual consistía en una prueba de maestría 
táctica que enfrentaba a 50 expertos generales, cada 
uno con su respectivo ejército, en una serie de tres 
batallas que determinarían a un vencedor absoluto 
al finalizar la tercera. Para la primera de tales bata- 
llas los respectivos contendientes fueron adjudica- 
dos al azar, un sistema de reparto propio de la par- 
quedad de vuestra raza, dado que hace eones que la 
mía descubrió que el azar en sí mismo es ilusorio, 
ya que todo acontecimiento cósmico está regido 
por leyes universales que vuestra limitada inteligen- 
cia munca será capaz de comprender... pero no 
quiero desviarme de mi relato. Baste saber que tras 
la conformación de las parejas de oponentes, los 
orgullosos generales desempolvaron toda serie de 
recipientes de los que extrajeron multitud de 
pequeñas efigies que representaban a guerreros 
furibundos y máquinas de guerra de aspecto ame- 
nazador. Me sentí perplejo y desconcertado ¿Dónde 
estaban las tropas de tan aguerridos generales? 
¿Dónde sus vehículos de combate? Mi sutil ingenio 
me permitió aclarar mi confusión inicial: las inmi- 
nentes batallas que tendrían lugar ese día serían 
simuladas, representaciones alegóricas que por el 
hecho de ser a pequeña escala no perderían ni un 
ápice del arrojo y la emoción de un auténtico com- 
bate. Una vez desplegados sus pequeños ejércitos, 
los generales se encomendaron a sus respectivos 
dioses paganos (oí alabanzas a Khorne, Gorko 
Morko, Khaine, e incluso a alguien conocido senci- 
llamente como "el Emperador”) y la batalla empezó 


Me detuve largo rato observando la enorme variedad 
de ejércitos en miniatura presentes en el ritual 
("Misión' 99" lo llamaban los solícitos sacerdotes que 
por allí pululaban); ante todo, me sorprendió la 
diversidad de sus esquemas de colores y el esmero 
de los contendientes a la hora de intentar dar a sus 
tropas el mayor grado de realismo posible. Más tarde 
supe que ello era necesario, ya que el general que 
pretendiese verse vencedor en tan arduo enfrenta- 
miento no sólo debería contar con grandes dotes de 


estratega, sino que también debería estar versado 
tanto en el laborioso arte del pintado de pequeñas 
efigies ("miniaturas” en el rudo lenguaje humano) 
como en la siempre desagradecida habilidad para 
reclutar tropas según un criterio justo y adecuado al 
ejército al que pertenecían. Aproveché también para 
inspeccionar el vasto recinto-santuario donde se 
celebraba el evento a fin y efecto de recabar datos 
sobre esta primitiva raza humanoide y sus extraños 
rituales guerreros: aparte de las varias hileras de 
superficie lisa donde se desarrollaban los combates, 
los sacerdotes encargados del desarrollo de Misión' 
99 habían dispuesto una zona donde la parroquia 
expectante allí congregada podía intercambiar su 
moneda de curso legal por miniaturas similares a las 
utilizadas por los participantes, salvo que carentes de 
decoración pictórica. Según pude saber, algunas de 
aquellas miniaturas eran antiguas leyendas de un 
panteón que desconozco, muy raras y muy difíciles 
de conseguir; pero que, gracias a la esplendidez de 
los grandes sacerdotes al cargo del ritual, pudieron 
encontrarse sólo allí y sólo ese día. También se había 
dispuesto una tecno-zona donde un acólito especial- 
mente designado instruía, con gran deleite de pro- 
pios y ajenos, a varios neófitos en los entresijos de 


“Los orgullosos generales 
desempolvaron toda serie 
de recipientes de los 
que extrajeron multitud 
de pequeñas efigies. ” 


un nuevo ritual llamado Mordheim. Como colofón a 
tal despliegue lúdico, había a disposición de quien 
quisiese usarlos una serie de rudimentarios aparatos 
(ordenadores" los llamaban) en los que se exhibían 
varias simulaciones electrónicas de batallas, muy 
parecidas a las que allí estaban teniendo lugar; ade- 
más de un terminal de acceso a vuestra parca red de 
telecomunicaciones mundial desde donde podía 
mirarse y admirarse algo a lo que todos se referian 
como “página web de Games Workshop” 





Mientras me enfrascaba en la acumulación de datos, 
llegó el final de la primera ronda de batallas. Los 
contendientes anotaban los resultados de su primer 
enfrentamiento siguiendo un código incomprensi- 
ble para mí, y luego se los pasaban a unos acólitos 
vestidos de rojo que prestos los llevaban al gran 
sacerdote encargado de interpretar tales augurios y 
determinar lo que algunos llamaban "clasificación". 
Ello sirvió para disponer los emparejamientos para 
la segunda ronda, que se hicieron entre los partici- 
pantes de puntuaciones similares. Me sorprendió la 
justicia de este sistema, impropia de esta raza tan 
bárbara, ya que enfrentaba a cada oponente en 
igualdad de condiciones. Nunca pensé que los terrí- 
colas fuesen capaces de tal despliegue de ingenio. A 
estas alturas ya se podía apreciar cómo las frentes 
de los contendientes a la cabeza de la clasificación 
se fruncían y se perlaban de sudor ante la tensión 
que suponía mantener su ventajosa posición. No 
obstante, tal tensión no supuso en ningún mo- 
mento que el ambiente reinante estuviese cargado; 
al contrario, las batallas se sucedieron de una forma 
distendida y cooperativa ¡una circunstancia remar- 
cable, teniendo en cuen- 
ta la naturaleza de la raza 
humana! 


Al finalizar la segunda 
batalla, tuve la ocasión 
de presenciar un giro 
extremadamente curioso 
en el desarrollo de Mi- 
sión” 99: como uno solo, 
todos los presentes deci- 
dieron hacer una pausa 
para consagrarse a lo 
que parecía ser una 
especie de subritual de 
capital importancia al 
que todos se referían 
por el nombre de "hora 
de la comida". Mi excep- 
cional inteligencia me 
permitió deducir que tal 
subritual no tenía más 
propósito que el banal 
deglutir los nutrientes 
necesarios para la sub- 
sistencia de estos en- 
clenques cuerpos huma- 








A. Algunos bumanos de 
dicándose a las simu- 
laciones electrónicas de 
batallas y al visionado de 
la “web” esa. 


Varios de los de vuestra 

especie se deleitan 
visionando a través de un 
tubo de rayos catódicos 
épicas y emocionantes 
batallas. 
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Un pequeño 
muestrario 

de expresiones 
faciales huma- 
nas. Pese a los 
ceños fruncidos, 
se lo pasaron 
bien (¡en serio!). 





nos. En cualquier caso, la cuestión es que debido a 
ello el recinto quedó vacío y en un silencio sepul- 
cral. Dado que yo también empece a experimentar 
los efectos de lo que llamaban "gusa" en el cuerpo 
de mi anfitrión, me sumí con regocijo para este 
cuerpo en la ingestión masiva de alimentos junto 
con otros sacerdotes al cargo del evento. De esta 
forma se llegó al inicio de la tercera y última ronda 
de batallas. En está última ronda quedó patente el 
dominio aplastante de los generales al cargo de 
ejércitos de Marines Espaciales, que eran las tropas 
más letales de los ejércitos del Emperador de la 
Humanidad, según entendí. Cuatro de los cincos 
primeros puestos estaban ocupados por generales 
de los Marines Espaciales al inicio de la tercera 
batalla. Sin embargo, entre ellos, un representante 
de la decadente raza de los Eldar pugnaba por 
hacerse con uno de los primeros puestos. 


La última batalla fue emocionante y muy reñida. Me 


sorprendió el temple y la determinación de tan bra- 
vos generales en una simación tan crucial; no obs- 
tante, como humanos que eran, sus rostros 
no podían evitar reflejar de forma harto ex- 
presiva los contratiempos y logros de sus ejér- 
citos: gestos de frustración, ojos desorbitados, 


risitas de regocijo... Finalmente, se cumplió el 
plazo estipulado y los sacerdotes recogieron 
los resultados de los participantes para que el 
gran augur pudiese determinar quién sería el 
vencedor supremo de Misión'99. Tras unos 
minutos de angustiosa espera, se anunció a 
los seis primeros clasificados; de los que des- 
tacan por su arrojo el segundo, el humanoide 
denominado Abraham Giménez Tomeo, al 
mando de un ejército del Capítulo de Marines 
Espaciales de los Lobos Espaciales; y el prime- 
ro, general entre los generales, 
Luis Arlegui Crespo, al mando 
de un ejército Eldar. Los vence- 
dores fueron aclamados por la 
multitud y agasajados con una 
imagen pictórica de un renom- 
brado artista terrestre y un fla- 
mante ejército de 1500 puntos 
a su elección para el segundo; y 
con un flamante icono conme- 
morativo ("trofeo" lo llamaban) 


Luis Arlegui, 
general entre 
generales y vence- 
dor absoluto de 
Misión” 99, mues- 
tra exultante su 
premio. 


Abraham Giménez, 
el orgulloso segun- 
do clasificado, 
recibe uno de sus 
flamantes premios. 





y un generoso ejército de 2000 puntos a elegir para 
el primero. Tras ello, el ritualTorneo se dio por fina- 
lizado y la parroquia partió hacía allí de donde habí- 
an venido. 


“Quedó patente el 
dominio aplastante 
de los generales al 

cargo de ejércitos de 
Marines Espaciales” 


Aproveché un momento de descuido entre los sa- 
cerdotes para desprenderme del cuerpo de mi 
anfitrión (además, ya empezaba a sentirme incó- 
modo encerrado en tan estrecha mente) y proyec- 
tarme astralmente de nuevo hasta mi nave. Tomé 
nota de todo cuanto había visto y oído; pretendía 
incluirlo en mi informe al gran Zorg, junto a una 
recomendación para que reconsiderase sus futu- 
ros planes de conquista y esclavización de la paté- 
tica raza humana, vista la profusión de grandes 
generales con la que cuentan. Además, me prome- 
tí a mí mismo volver el próximo ciclo solar terres- 
tre para seguir observando y aprendiendo de tan 
osados guerreros. 


Fue entonces cuando me atraparon... 
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; Clasificación Final Misión 99 5 
POSICIÓN JUGADOR EJÉRCITO - PUNTUACIÓN FINAL 
LUIS ARLEGUI CRESPO ELDARS 87. 
y 2 ABRAHAM GIMÉNEZ TOMEO LOBOS ESPACIALES 85 
A 3 JORGE AMAR BENET MARINES ESPACIALES 84 | 
4 4 ANTONIO ROMERO CHICANO ÁNGELES OSCUROS 80 A 
3 5 RAÚL LEÓN SEGUER ÁNGELES SANGRIENTOS 76 
Ba 6 MIGUEL ÁNGEL PINILLA FERRERA ÁNGELES OSCUROS 76 
$ 7 JOSEP GARCÍA FERRER MARINES ESPACIALES 75 (9) - 
1 8 CONCHA GONZALVO BALLOBAR ORKOS 74 0 0) 
20 9 GORKA JUSTO BENITO MARINES ESPACIALES DEL CAOS 72 
ts. 10 PEDRO DEL RIO OLIVERA ELDARS 72 
. i 1 CARLOS CERVELLÓ FERRANDO ÁNGELES OSCUROS 70 
S 12 LUIS AITOR ACOSTA PLANA ÁNGELES OSCUROS 70 
E 13 JORGE ORTIZ GONZÁLEZ ELDARS 69 
t 14 ALBERTO SOLER VILLAFRUELA ELDARS 69 
le 15 SANTIAGO MARTÍNEZ-IGLESIAS GAY ELDARS 68 
16 ANDRÉS PEREZ GRAMAJE ELDARS 67 
17 EDGAR FORNIELES PICAS MARINES ESPACIALES 66 
18 VICENG JOSEP GARCÍA NIETO NECRONES 65 
19 ARTHUR MOLINA FIGUERES LOBOS ESPACIALES 65 
20 JUAN JOSÉ HERNÁNDEZ VELO ÁNGELES OSCUROS 64 
3 21 DANIEL GARCÍA ÁNGELES SANGRIENTOS 64 
3 2 ANTONIO RICO QUINTANILLA ÁNGELES OSCUROS 63 
E 23 ANTONIO TORREMADE OTERO TIRÁNIDOS 63 
A 24 ERNEST VIRALTA PÉREZ MARINES ESPACIALES DEL CAOS qee 62 
$ 25 JOSEP JUÁREZ GUERRA ORKOS 6] 
E 26 JAVIER CABAÑAS PLATERO PUÑOS CARMESÍES 6l 
Ms 7 JUAN MANUEL ROMERO COBOS ÁNGELES OSCUROS 60 bn 
a 28 JOSE ANTONIO GÓMEZ GUTIERRE MARINES ESPACIALES DEL CAOS 60 
E 29 ALFREDO BLASCO MERINO ELDARS 59 
A 30 JORDI RAMÍREZ BOVE ÁNGELES SANGRIENTOS 59 
E 31 FERNANDO ROMERO MEDINA MARINES ESPACIALES DEL CAOS 59 0 
E 32 LUIS PÉREZ GRAMAJE MARINES ESPACIALES 58 
o Ñ 33 DAVID MARZAL MORENO MARINES ESPACIALES DEL CAOS S8, 0 
A 34 IRENE DE LA OSA BESORA ÁNGELES OSCUROS 58 
Do 93 JOSEP ROCA MARINES ESPACIALES 58 
$ 36 DAVID JIMÉNEZ CUESTA MARINES ESPACIALES DEL CAOS 57 
A 37 FRANCISCO SÁNCHEZ ÁLVAREZ MARINES ESPACIALES 55 
E 38 JOSEP CATALA JARQUE GUARDIA IMPERIAL 53 
A 39 LEANDRO GARCÍA MORALES HERMANAS DE BATALLA 52 
40 ANDRÉS COLORADO CASADO GUARDIA IMPERIAL 5 
4] MIGUEL ÁNGEL GARCÍA FERNÁNDEZ MARINES DEL CAOS 5 
42 CARLOS QUINTANA FERNÁNDEZ MARINES ESPACIALES DEL CAOS 5] 
43 JAIME GARCÍA NIETO GUARDIA IMPERIAL 50 
44 FERNANDO. AMORÓS PÉREZ MARINES ESPACIALES 48 
45 DAVID CAMP FONTCOBERTA MARINES ESPACIALES DEL CAOS 48 
46 JAVIER DE LA OSA BESORA GUARDIA IMPERIAL 46 
47 JOAN DE SAN NICOLÁS SÁNCHEZ ELDARS 43 
48 PEDRO CARBONERO LÓPEZ ELDARS OSCUROS 39 








(1) Primera clasificada en el apartado de pintado del ejército. 
(2) Jugador más deportivo por votación popular. 
(3) Primer clasificado en el apartado de organización del ejército. 
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Los Salvajes del Coronel Schaeffer son un curtido grupo de veteranos capaces de llevar a buen puerto 
misiones que serían calificadas por cualquier general como suicidas. En esta ocasión, deben infiltrarse tras 





las líneas de un contingente Orko acampado en lo que en otros tiempos fue una estación científica Imperial. 


Su objetivo es liberar al Teniente Raitta, un oficial de inteligencia que cayó en poder de los Orkos cuando 
capturaron la estación. Raitta lleva injertado en su cráneo un dispositivo cibernético repleto de información 
vital para el Alto Mando Imperial. 

Es de gran importancia que esos datos no caigan en manos Orkas, así que Raitta ha de ser liberado o el 
dispositivo cibernético recuperado. Los Salvajes ganarán la batalla si consiguen abandonar el campo de 
batalla acompañados por el Teniente Raitta o con el dispositivo cibernético en su poder. Si por cualquier 


razón el Teniente muere en el transcurso de la operación, cualquiera de los Salvajes puede recuperar el dis- 


positivo (o la cabeza del Teniente) si dedica un turno completo a ello. 
En este escenario se aplica la regla especial centinelas; y el ejercito Orko, que despliega alrededor de la 
estación científica, se considera inactivo hasta que se dé la alarma. 


En el corral hay 1D3+3 Guardias Imperiales que serán liberados en cuanto el centinela Orko sea eliminado. 


Estos Guardias Imperiales pueden armarse con Rifles Láser si consiguen llegar hasta el almacén. 

El centinela Orko esta armado con un Akribillador y el Ezclavista con una Pistola, una Gran Rebanadora y 
Armadura Pesada. Ambos se consideran centinelas adicionales y no cuentan como parte del contingente 
Orko, que no deberá exceder los 1.000 puntos. 
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+4+++La cañonera abrió sus com- 
puertas en cuanto entró en la 
atmósfera. Doce formas salta- 
ron hacia la oscuridad de la 
noche perdiéndose de vista 

al instante. Tras una intermi- 
nable caida libre a una veloci- 
dad brutal, los paracaídas 
gravíticos se activaron a la 
altura preestablecida. El des- 
censo fue ralentizándose pau- 
latinamente hasta que final- 
mente tocaron suelo con suavi- 
dad. Las doce formas ocultaron 
sus paracaídas y se reunieron 
en torno a uno de ellos. 

Con una rodilla en tierra, el 
Coronel Schaeffer señaló un 
leve resplandor en el horizonte 
con su espada y comenzó a dar 
las ordenes pertinentes: 

- Nuestro objetivo se encuentra 
en esa dirección. Se trata de 
una estación científica captura- 
da por los Orkos. Debemos res- 
catar con vida al jefe de la guar- 
nición, el Teniente Raitta, 

o evitar que la información que 
posee caiga en manos de los 
Orkos. 

Una voz susurró en la oscuridad. 
- ¿Cuántos son? 

Schaeffer miró ferozmente a sus 
hombres. 


- ¿Y eso qué importa? Tanto si son 
cien como si son cien mil, vamos a 
cumplir nuestra misión, aunque os cueste 


la vida. 





El Coronel se irguió y avanzó hacia el lejano 


resplandor. 





- Animal, efectúa un barrido de la posición con el 

escáner, no quiero sorpresas -ordenó.— Tirador, Toro, 
colocaos cada uno en un flanco y cubridnos. 

A lo lejos ya se podían oír los salvajes cánticos de multitud 


de Orkos:++++ 
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¿ EN NOMBRE DE 


ALGUN DIOS 


I Viejo Mundo está plagado de cultos a todo tipo de dioses, desde los grandes poderes del 

Caos a las religiones oficiales de los estrictos reinos humanos, pasando por los innumera- 
bles cultos más o menos populares entre las diversas razas que lo pueblan, como el Culto de 
los Matadores Enanos. Lo único que tienen en común todos los cultos es que erigen templos 
en honor a sus dioses (serán más o menos espléndidos, pero todos los dioses son adorados 


en sus templos.) 


LOCALIZACIÓN 
ESPECIAL 


En la White Dwarf n253 os describíamos 
los lugares a los que podían acudir los 
Aventureros durante su estancia en una 
población. Entre otras, si los Aventureros 
habían acudido a un pueblo o ciudad, 
podían visitar el Templo. 





En el Templo, el Aventurero puede orar a 
los dioses y ofrecer un donativo de 50 mo, 
lo que le da derecho a realizar una tirada 
de 1D6 en la siguiente tabla: 


1-2 Los dioses no escuchan tus plegarias. 


3 Tu Aventurero puede doblar su nú- 
mero de Ataques durante un turno. 


4 Tu Aventurero podrá sumar +3 a una 
tirada para impactar. 


5 Tu Aventurero puede ignorar las he- 
ridas sufridas a causa de un ataque. 


6 Tu Aventurero puede tirar 1D6 adi- 
cional al daño causado en un Ataque. 


Nota: Estos efectos pueden aplicarse tan 
sólo una vez durante la siguiente aventura, 
perdiéndose si no se utilizan. 


TEMPLOS 
ESPECIALES 


Sin embargo, algunos personajes como el 
Matatrolls, el Guerrero Sacerdote o el 
Guerrero del Caos pueden conseguir 
beneficios adicionales visitando los 
Templos específicos de sus dioses, como 
se describe a continuación. 


EL TEMPLO DE LOS 
MATADORES 


Cuando acude al Templo de los Matadores, 
un Matatrolls hace ofrenda de la mayoría 
de su oro, y se sume en una profunda 
meditación sobre los acontecimientos que 
le han conducido a esta situación. Aunque 
sabe que jamás podrá redimirse si no es 
mediante una muerte honorable, su orgullo 
se impone a su desesperación. A veces, 
incluso consigue ayuda en su búsqueda de 
una muerte gloriosa. 





El Matatrolls debe dividir en dos partes 
los tesoros que consigue durante las aven- 


turas: la primera está formada por el valor 
en oro de los monstruos que ha ido matan- 
do, el cual sirve para determinar si puede 
aumentar su nivel de combate; y la segun- 
da por el oro que ha ido encontrando a lo 
largo de sus aventuras, el cual le sirve para 
adquirir el equipo que necesite y cubrir 
los gastos en que pueda incurrir. 


Cuando un Matatrolls visita el Templo de 
los Matadores, si el total de monedas de 
oro de la parte formada por los monstruos 
muertos es suficiente para permitirle 
aumentar su nivel de combate, podrá 
entrenar en el propio Templo durante 1D6 
días y así aumentar su nivel. 


Por otra parte, e independientemente de si 
entrena o no para aumentar su nivel de 
combate, puede ofrecer un donativo de 
1D6x350 mo (procedentes del segundo 
grupo de monedas que posee) y efectuar 
una tirada en la siguiente tabla: 


1 Nadie en el Templo queda demasiado 
impresionado con los logros del 
Matatrolls. Todos ellos han ofrecido 
mucho más dinero y han matado más 
monstruos, por lo que el Matador es 
expulsado con deshonor del Templo. 


2 Los otros Matatrolls saludan al 
Aventurero, reconociéndole como 
uno de los suyos. 


3-4 Los otros Matatrolls quedan impre- 
sionados y acompañan al Aventurero 
a las cámaras interiores del Templo, 
dónde sólo pueden entrar los Mata- 
dores más poderosos. Efectúa una 
tirada de 1D6 en la Tabla de las 
Cámaras Interiores. 


5-6 Los otros Matatrolls quedan impre- 
sionados y acompañan al Aventurero 
a las cámaras interiores del Templo, 
dónde sólo pueden entrar los Mata- 
dores más poderosos. Efectúa dos 
tiradas de 1D6 en la Tabla de las 
Cámaras Interiores. 


Tabla de las Cámaras Interiores 


1 Un Matademonios ha quedado tan 
impresionado con el Aventurero que 
le ofrece tatuarle un motivo especial- 
mente impresionante en el brazo. 
Este singular honor hace que el 
Aventurero abandone el Templo 
mucho más fiero de lo habitual, más 


preparado que nunca para encontrar 
la muerte en combate con un podero- 
so monstruo. 


2 Un Matagigantes con una impresio- 


nante cresta de aspecto ígneo se 
ofrece a hacerle una igual al 
Aventurero. Tira 1D6, si obtienes un 
6 el violento aspecto ígneo de la 
cresta y sus efectos en el juego son 
permanentes. 


En la siguiente aventura, cualquier 
monstruo que obtenga un 1 en la tira- 
da para impactar al Aventurero se 
asustará tanto al ver la cresta que per- 
derá el resto de sus ataques ese turno. 


3-5 En el Templo se haya un Herrero 
Rúnico que acepta inscribir una runa 
en tu hacha. Tira 1D6: 


1-2 Runa de la Fuerza. Suma +1 a 
la Fuerza del Aventurero durante la 
próxima aventura, tras lo que la runa 
se desvanece. 


3-4 Runa de la Resistencia. Suma 
+1 a la Resistencia del Aventurero 
durante la próxima aventura, tras lo 
que la runa se desvanece. 


5-6 Runa de la Furia. Durante 

un turno, a lo largo de la siguiente 
aventura, el Aventurero puede 
ignorar las reglas de Iniciativa y tra- 
bado en combate, y mover hacia el 
monstruo más poderoso de la sala, 
con el doble de su movimiento habi- 
tual. Al finalizar la aventura la runa 
se desvanece. 


Una vez determinada la runa que el 
Herrero inscribe en el hacha, tira otro 
1D6. Si obtienes un 6 el efecto de la 
Runa será permanente y no se desva- 
necerá al finalizar la aventura (pero 
la Runa de la Rabia tan sólo podrá 
utilizarse una vez por aventura). En 
una misma Hacha pueden inscribirse 
tantas runas como se pueda. 


6 Ataque Letal. Un Matador enseña 
al Aventurero un ataque letal que 
permite al Aventurero, en cada turno 
de un combate, designar uno de sus 
ataques (antes de efectuar la tirada 
para impactar) como el ataque letal. 
Si impacta, inmediatamente podrá 
efectuar un ataque adicional a los 


que pueda efectuar normalmente. Si 
este ataque adicional también impac- 
ta, podrá efectuar un ataque adicio- 
nal más, y así sucesivamente hasta 
que no consiga impactar. 


El Hacha Rúnica del Matatrolls 


Si el Matatrolls pierde por cualquier causa 
su Hacha Rúnica, un Herrero Rúnico 
podrá forjarle una nueva sin coste alguno. 
La vergiienza por haber perdido el hacha 
será tan grande, que el Aventurero deberá 
visitar al Herrero Rúnico en cuanto llegue 
a la población; y no se atreverá a visitar el 
Templo de los Matadores en esta visita, 
tan grande será su vergiienza. 


EL TEMPLO DE SIGMAR 


El Sacerdote Guerrero puede visitar el 
Templo de Sigmar (si existe alguno) al 
visitar una población. Además de poder 
seguir su tutelaje (entrenando para avanzar 
un nivel de combate), puede efectuar 
donaciones en forma de ofrendas de mons- 
truos destruidos en nombre de Sigmar. 
Para ello, el Sacerdote Guerrero debe 
invertir mucho tiempo, pues tiene que orar 
varias horas, meditando sobre los peligros 
que ha superado y los que todavía debe 
superar. Los Sacerdotes de Sigmar a me- 
nudo pasan días enteros arrodillados ante 
el altar de Sigmar, purgando su espíritu, 
purificando su mente y preparándose para 
su siguiente lucha en el mundo exterior. 


Los Sacerdotes Guerreros afirman que es 
el propio Sigmar quién les guía a través de 
los caminos más peligrosos, y que ellos no 
son más que una manifestación física de 
Su gran y poderoso espíritu. Es Él quién 
les concede el poder para destruir a sus 
enemigos y les recompensa por su deter- 
minación y esfuerzo. 


Después del tiempo que ha pasado medi- 
tando en el templo, un Sacerdote Guerrero 
a veces obtiene una visión o ayuda sobre- 
natural del propio Sigmar para ayudarle en 
su siguiente aventura. 


Para determinar este tipo de ayuda, el 
Sacerdote Guerrero debe efectuar una 
donación igual al oro que “le sobre”. Tira 
2D6 y multiplica la suma de los resultados 
por 50. El resultado final es el dinero que 
“le sobra” al Aventurero y decide donar al 
templo. Una vez efectuada la donación, 
tira 2D6 y consulta la siguiente tabla: 


Tabla de Oraciones 
2 No sucede nada. 


3-4 El martillo de guerra del Sacerdote 
se considera mágico durante toda 
la siguiente aventura. Además, el 
Sacerdote Guerrero puede causar 
1D6 heridas adicionales en un 
único impacto durante la siguiente 
aventura. 


5 El Sacerdote Guerrero aumenta per- 
manentemente en +1 su atributo de 
Heridas. 








6 El martillo de guerra del Sacerdote 
se considera mágico durante toda la 
siguiente aventura. Además, el 
Sacerdote Guerrero puede sanar tan- 
tas heridas como cause a un enemi- 
go en un único ataque durante la 
siguiente aventura. El Aventurero 
debe declarar que utilizará las heri- 
das causadas para curarse en cuanto 
impacte, pero antes de determinar 
el número de heridas causadas con 
su ataque. 


7 Durante la siguiente aventura, el 
Sacerdote Guerrero puede elegir 
tirar un dado adicional al utilizar su 
Anillo de Jade; pero en este caso no 
podrá utilizar el anillo al turno 
siguiente, pues su poder habrá que- 
dado temporalmente agotado. 


8 El martillo de guerra del Sacerdote 
Guerrero se vuelve permanentemente 
mágico, y durante la siguiente aven- 
tura además llevará inscrita una runa 
que aumenta en +1 su Resistencia. 


9 El mantillo de guerra del Sacerdote 
Guerrero se vuelve permanentemente 
mágico, y durante la siguiente aven- 
tura además causará 1D6+nivel de 
combate heridas adicionales siempre 
que obtenga un 6 natural en la tirada 
para impactar. 


Si encuentra un templo consagrado a los Dioses del Caos, el Guerrero del Caos 
puede hacer ofrendas y sacrificios a su dios. Si el Guerrero ofrece 2D6x10 mo, las ' 
fuerzas de la disformidad y su dios le concederán favores, mejorar sus atributos o 
incluso religuias. Sin embargo, como las posibilidades son muy numerosas, las des- 
cribiremos de forma extensa en el próximo número de la revista White Dwarf. 


LA SENDA DEL CAOS 


Al entrenar para aumentar su nivel de combate, un Guerrero del Caos depende total- 
mente de la caprichosa voluntad de su dios para mejorar sus habilidades, aunque 
también es posible que le sean concedidos atributos especiales (mutaciones o pode- 
res mágicos) o religuias, que se le conceda un poder a cambio de otro que ya tuvie- 
ra, etc. En el próximo número de la revista White Dwarf examinaremos a fondo 
todas estas posibilidades. De momento, por si tu Guerrero del Caos ha conseguido 
matar suficientes monstruos para ello, efectúa una tirada de 2D6 en la siguiente 
tabla para determinar qué atributos mejora el Guerrero del Caos al aumentar un 


nivel de combate. 


2D6 Atributo 2D6 Atributo 


2 Movimiento +1 

3 Suerte +1 

+ Ataques +1 

ho Habilidad de Proyectiles +1 
6 Resistencia +1 

7 Habilidad de Armas +1 
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EL TEMPLO DEL CAOS 


Al llegar a una población, el Guerrero del Caos puede intentar buscar un Templo del 
Caos. pues. a pesar de las férreas prohibiciones sobre-el culto al Caos en muchas 
partes del Viejo Mundo, existen infinidad de ellos en la clandestinidad, amparados 
en el secretismo y ocultos por los poderes místicos de los Dioses Oscuros. 
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El Sacerdote Guerrero puede elegir 
aleatoriamente una bendición, que 
actuará automáticamente; pero tan 
sólo podrá lanzarla una vez. 


El poder de Sigmar corre por las 
venas del Sacerdote Guerrero. 
Durante la siguiente aventura podrá 
aumentar en +1 uno de los siguien- 
tes atributos: HA, FoR. 


El poder de Sigmar corre por las 
venas del Sacerdote Guerrero. 
Durante la siguiente aventura podrá 
sumar +1 a todos sus atributos. 





Heridas +1D6 

Iniciativa +1 

+1 a tiradas para destrabarse 
Fuerza +1 


Tira dos veces en esta tabla 
ignorando otros resultados 
de 12 


















TOCAR O NO TOCAR. 


ESTA ES LA DUD 


Mike Walker posee una visión “particular” de las reglas de Warhammer. Este 


mes ha revisado algunos conceptos del combate cuerpo a cuerpo... 


odo empezó cuando Alan quiso 

tirarle una roca a Stuart. Bueno, si 

hemos de ser precisos, un Terradón 
“bombardero en picado” de Alan quiso 
tirar una roca sobre el Vampiro de Stuart. 


Alan estaba utilizando sus Hombres Lagar- 
to para su masacre bimestral del ejército 
de los Recién Desenterrados de Stuart. 
Surgió la duda y se produjo un gran deba- 
te sobre si el Terradón podía o no arrojar 
la piedra directamente sobre el Vampiro. 


El Terradón de Alan estaba montado 
sobre una peana redonda grande de 
criatura voladora y, como sucede con 
F cualquier miniatura, podía dirigir su 
ataque contra cualquier figura que 
estuviera en contacto con su peana. 


Stuart argumentó con la misma emoción 
e intensidad con que Perry Mason 
defiende a un inocente que, puesto que 
la peana redonda tan sólo estaba en 
contacto con una de sus miniaturas, y ésta 
no era el Vampiro, éste no podía ser el 
objetivo del proyectil arrojado por el 
maldito pajarraco, ni de cualquier otro 
ataque que efectuara ese gorrión súper 
vitaminado y mineralizado. 


Alan, imbuido con toda la arrogancia y 
autoridad de Edward Lynch, adució que 
la peana redonda tan sólo era represen- 
tativa del área ocupada por el reptil 
volador, y que cualquier miniatura cuya 
peana estuviera a la altura de los bordes 
del círculo (ver diagrama 1) era un 
objetivo potencial. 





El debate siguió la secuencia habitual en 
que cada participante utilizó primero la 
inteligencia, a continuación la lógica, 
seguido del sarcasmo y finalmente las 
descalificaciones para defender su posición. 


$P——————— 
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Aunque la mayoría de los observadores 
estuvieron momentáneamente de acuerdo 
con la versión de Stuart, la mayoría acabó 
dando la razón a Alan; por lo que el 
Vampiro acabó con un buen chichón. 


Este incidente me dio mucho que pensar y, 
unos días más tarde, durante una breve 
pausa entre diluvio y diluvio del sempiter- 
namente húmedo verano de Wiltshire, 
mientras estaba cortando el césped (un 
trabajo vital que requiere la utilización de 
como máximo dos neuronas para hacerlo 
de maravilla) me estrujé las neuronas para 
encontrar una explicación adecuada del 
término “tocar” y su impacto en el com- 
bate cuerpo a cuerpo en Warhammer. 


Este artículo no es más que una plasma- 
ción por escrito de mis pensamientos de 
esa tarde. No se trata más que de ideas en 
relación a diferentes situaciones de 
combate y mi opinión de cómo deberían 
resolverse satisfactoriamente, por lo que ni 
las soluciones ni las interpretaciones 
deben considerarse “oficiales” (incluida la 
discutida en la introducción), aunque 
espero que os ayuden a resolver 
situaciones similares que se os planteen. 


Este artículo podría haber sido más largo, 
pero por alguna razón desconocida el 
cortacésped acabó “tocando” un parterre 
con flores y tuve que aumentar el 
porcentaje de neuronas dedicadas a la 
importante misión que me había sido 
encomendada para evitar problemas 
innecesarios a posteriori. 

















PRIMER CONTACTO 


Acabas de declarar una carga. Tu adver- 
sario ha anunciado su reacción a la carga. 
Lo único que resta es poner las tropas en 
contacto. 


¡HESPERA!!! 


¿Cuánta atención y esfuerzo dedicas a esta 
actividad? 


¿Mueves inmediatamente la unidad sin 
preocuparte de qué miniaturas acabarán 
en contacto con el enemigo? 


¿Alguna vez pides a tu adversario que sea él 
quién ponga en contacto las dos unidades? 


¿Empiezas a mover la unidad con una 
regla, maldices, levantas el portaestandarte 
y las otras seis miniaturas que se han 
caído; sigues moviendo la unidad; arreglas 
las miniaturas después de cruzar una zona 
con mayor fricción de la mesa de juego, 
tomando nota mental de que para la si- 
guiente batalla debes hacer de una vez las 
malditas peanas de unidad para tus unida- 
des de más de 30 miniaturas; descartas la 
regla como forma de mover las miniaturas 
y acabas moviendo las miniaturas una a 
una en contacto con el enemigo? 


¿O por el contrario observas la unidad a la 
que vas a cargar para ver si incluye algún 
personaje? ¿Piensas en qué personajes 
quieres evitar y sobre cuáles concentrar tus 
ataques? ¿Colocas tus miniaturas para 
obtener la máxima ventaja en el combate? 








Para examinar este aspecto de 
las tácticas en Warhammer es 
necesario conocer bien las 
limitaciones impuestas a la 
unidad que efectúa la carga. 


En la página 21 del Reglamen- 
to hay una pequeña pero muy 
importante frase que. dice: 


“Cuando una unidad carga, 
bay que intentar que el máxi- 
mo número de miniaturas 
queden trabadas en combate 
con miniaturas enemigas. ” 


Nuestra interpretación perso- 
nal de esta regla es que el juga- 
dor que carga no sólo está obli- 
gado a poner el máximo número de 
miniaturas posible en contacto con el 
enemigo. sino que además debe asegu- 
rarse de que puedan luchar el máximo 
número de miniaturas enemigas posible. 


Para explicar esto un poco mejor, he elegido 
como ejemplo una situación típica (dia- 
grama 2). En ella podemos ver como Rats 
Putin, el Sacerdote de Plaga de Craig, dirige 
la carga de sus Monjes de Plaga contra los 
tapones de Dug Bugman y sus Cerveceros. 


Monjes de Plaga Skaven 





Craig, obviamente, quería quedar en con- 
tacto de forma que las cinco miniaturas de 
su primera línea entraran en contacto para 
luchar. Como podéis ver en el diagrama, 
esto es exactamente lo que sucedió. 


Según nuestra interpretación de la regla 
de la página 21, si Dug y sus tropas, en 
contra de cualquier tradición Enana, 
fueran los que hubieran cargado, ambas 
unidades deberían haber acabado exac- 
tamente de la misma forma, pues se habría 
visto Obligado a implicar a tantos Monjes 
de Plaga como hubiera sido posible. 


Ahora veamos una situación en la que la 
unidad atacante puede colocarse de distin- 
tas formas. En nuestro segundo ejemplo 
típico, las Dríadas de Scott están a punto de 
estampar en el suelo a mis Ballesteros Ena- 
nos y al Herrerro Rúnico que los acompaña. 


Los diagramas 3 y 4 muestran dos de las 
opciones que se le presentan a Scott. En el 
segundo caso dos de las Dríadas están en 
contacto con el Herrero Rúnico, por lo 
que las “follaje con patas” tienen el doble 
de posibilidades de hacerle salir el cerebro 
por las orejas. 


Ballesteros Enanos 


Diagrama 3 










llesteros Enanos 
























grama 4 


Cuando tus tropas poseen una gran Habili- 
dad de Armas y una Fuerza considerable, 
es muy importante maximizar el número 
de ataques dirigidos contra las miniaturas 
de los personajes. Generales , Hechiceros 
y Portaestandartes de Batalla deben 
situarse obligatoriamente en la primera fila 
de la unidad, donde puedas atacarles. 
Sobre todo no malgastes ataques contra 
personajes que son casi imposibles de 
herir. Es la experiencia la que te dirá si dos 
Snotlings o dos Tanques a Vapor pueden 
tener alguna posibilidad de causar una 
cantidad razonable de daño. 


Otro aspecto a considerar en esta sección *Y 
son las miniaturas que, si bien no están A 
situadas en primera línea, pueden atacar 
igualmente. Algunos ejemplos típicos de - 
guerreros en esta situación son los 
Lanceros, los Piqueros y los Kroxigores 
encuadrados en unidades de Eslizones. 


En el diagrama 5, la unidad de Lanceros 
Altos Elfos (que puede luchar con tres filas 
si no ha cargado) del Pequeño Dave se 
dispone a repeler el ataque de mis 
relativamente débiles Jinetes Oscuros. 
Entre las filas de la caballería Elfa Oscura 
se encuentra Valdak Murner, un Héroe 
Elfo Oscuro. La pregunta que os planteo 
es: según el diagrama, ¿cuántos Lanceros 
podrán atacar a Valdak? 

























Nosotros permitiríamos a nueve de ellos 
tener la posibilidad de ensartar como un 
pincho moruno a mi Héroe. La regla que 
adoptamos para estos casos es que las 
miniaturas en las filas posteriores podían 
atacar a cualquier miniatura a la que 
pudiera atacar la miniatura situada en la 
primera fila de su columna. Por tanto, las 
miniaturas situadas detrás de los tres 
Lanceros centrales pueden atacar a Valdak. 


ENTRAR POR LAS ESQUINAS 


Y ahora llegamos a uno de los momentos 
más importantes de la historia... 


Ésta es una de esas grandes preguntas 
filosóficas de Warhammer, una pregunta 
tan vital como “si un Hombre Árbol se cae 
en un bosque, ¿Hace ruido o nadie puede 
oír sus gritos?”. O, para los entusiastas de 
Warhammer 40,000, “¿Cuántos Ángeles 
Oscuros pueden bailar sobre la punta 
de un alfiler?” 


La pregunta es, ¿las esquinas se consideran 
para determinar si dos peanas están en 
contacto para decidir qué miniaturas 
pueden atacar? 


Nuestra regla de la casa particular es que 
sí. Pero ten cuidado, esta interpretación 
tiene una gran repercusión en el combate 
cuerpo a cuerpo, especialmente en el caso 
de miniaturas montadas en peanas 

' grandes como Trolls, Ogros Dragón y 
Minotauros. En el diagrama 6 podéis ver 
una de las consecuencias de adoptar esta 
interpretación de las reglas. 


En él, cuatro Trolls de un ejército Goblin 
superan su estupidez para atacar de 
forma extremadamente violenta a los casi 
indefensos Corsarios de un Arca Negra, 
incluido el Capitán Boldfinger, un Héroe 
Elfo Oscuro. 


Como puede comprobarse en el diagrama, 
si ambas unidades tienen un frente de cua- 
tro miniaturas, todas ellas podrán partici- 
par en el combate, pese a que los Trolls 
están colocados en peanas el doble de 
grandes que sus oponentes. El aceptar que 
las esquinas se tengan en cuenta para de- 
terminar sí una miniatura 

A puede atacar permite a las 
N miniaturas mucha mayor 
libertad de elección de 
objetivo. En este caso 


la 





significa que hay dos Trolls que pueden 
intentar clavar o vomitar a Boldfinger. 


Si los Elfos Oscuros cargan contra los 
Trolls, siguiendo la regla de la sección 
anterior, ambas unidades deberían 
colocarse exactamente de la misma forma. 


Puede parecer muy poco realista esperar 
que los Corsarios se coloquen de forma 
que los Trolls puedan atacar de esta 
forma. Pero si juegas con cualquiera de 
mis adversarios habituales, es lo mínimo 
que se esperará de ellos. 


Lo rigurosamente que quieras aplicar este 
tipo de reglas depende exclusivamente de 
ti y de tus adversarios. En nuestro caso tra- 
tamos de cumplir al máximo todas estas 
sugerencias, pues hemos comprobado que 
todo es más simple si ambos jugadores co- 
nocen las limitaciones y opciones del ju- 
gador que carga antes de declarar la carga. 





Otra situación muy interesante se plantea 
en el caso de que la unidad esté formada 
por tres Trolls, pues hay más posibilidades 
para colocar las miniaturas. Mientras los 
tres Trolls sean capaces de atacar, cual- 
quier colocación es aceptable para los 
Elfos. Cualquiera de los casos mostrados 
en los diagramas 7 y 8 son correctos según 
las consideraciones que ya he indicado 
anteriormente. 


La única diferencia entre ambas posibili- 
dades es que en la primera Boldfinger tan 
sólo puede ser atacado por un Troll. 


En el próximo ejemplo podemos ver otra 
de las tremendamente efectivas unidades 
de Eslizones/Kroxigores de Alan a punto de 
apalizar a una unidad de Ballesteros Elfos 
Oscuros y a Blaksol, mi Maestro Hechicero 
Elfo Oscuro (Diagrama 9). Fijáos en que los 
dos Kroxigores pueden elegir a Blaksol 
como objetivo si quieren. El Paladín Esli- 
zÓn está tocando por su esquina al Maestro 
Hechicero, lo cual permite al segundo 
Króxigor intentar aplastar al hechicero. 


Y una última consideración sobre las 
esquinas antes de pasar a otro tema. En 
algunas circunstancias, en las reglas se 
utiliza el término “adyacente a”. Nosotros 
asumimos que una miniatura está 
“adyacente a” otra incluso si tan solo están 
tocándose las esquinas de sus peanas. 











Utilicemos el diagrama 9 como ejemplo 

para ilustrar este punto. Si Blaksol mata al 
Portaestandarte Eslizón con el hechizo de 
Magia Oscura Espasmo de Muerte, las mi- 
niaturas que sufrirán los ataques resultantes 
(con este hechizo todas 

las miniaturas adyacen- 

tes al objetivo sufren | 
un impacto al ser alcan- | 
zadas por fragmentos 
del cuerpo de la 
miniatura muerta) son 
el Paladín, el Músico, 
los dos Kroxigores, 
Blaksol y dos de los Ba- 
llesteros Elfos Oscuros. 


Después de aclarar los 
puntos respecto a las 
miniaturas adyacentes 
y las miniaturas en filas 
posteriores que pue- 
den atacar, empecé a 
relajarme. Pero enton- 
ces llegó Ron con su ejército Bretoniano y 
empezó a colocar sus miniaturas en | 
formación de cuña y en formación de 
punta de flecha y ¡vuelta a empezar! 




















POR EL VALLE CABALGAN 
LOS CABALLEROS 


Después de leer y releer, pensar un poco, 
volver a leer, comer unas cuantas 
palomitas, leerlo una vez más, considerar 
diversas opciones, hacer una última leída y 
finalmente limpiar las manchas grasientas 
del libro de ejército Bretoniano, llegué a 
las siguientes conclusiones: 


Realmente existen estos Caballeros, y 
pueden luchar en formación triangular. 
Todos los Caballeros situados en los lados 
del triángulo se considera que están en 
contacto con la unidad enemiga, aunque 
no lo estén físicamente, y por tanto 
pueden atacar. 







¿Pero qué miniaturas están en contacto? 







A esta pregunta podríamos encontrarle 
diversas respuestas. 










Las mejores son: 









Como la única figura que está físicamente 
en contacto con el enemigo es la miniatura 
de la primera fila, ésta es la única que 
puede elegir a cuál de las miniaturas con 















resto de Caballeros deben atacar a las 
miniaturas que representan las tropas 
normales de la unidad. 


Todos los Caballeros están detrás del 
Caballer o de la primera fila, por lo que 
pueden atacar a cualquier miniatura que 
esté en contacto con la miniatura de la 
primera fila. 


» 


miniatura que elija su adversario. Con 
unos caballos que toman Red Bull, una 
formación que tan sólo reporta ventajas en 
- combate y sus oraciones a la Señora, ya 
- son suficientemente duros de vencer como 
para encima darles ventajas adicionales 
¡Muchas gracias, pero no! 


| Todos los Caballeros deben atacar a la 


Todas estas posibilidades proporcionan 
soluciones sencillas al problema, así que 
como era de esperar, decidimos adoptar 
una solución bastante más complicada. 


Para ilustrar nuestra solución, he elegido 
una situación que se produjo no hace 
mucho. Los Caballeros del Reino de Ron, 
al mando de Sir Kutt Braykerr, se 
disponían a pisotear a mi Herrero Rúnico 
Thorri Thortackle y su unidad de 
Martilladores Enanos. 


Finalmente llegamos a la siguiente regla de 
la casa: cualquier Caballero capaz de 
luchar (o sea, las miniaturas que forman 
los lados del triángulo) se consideraría que 
estaba en contacto físico con cualquier 
miniatura con la que quedaría en contacto 
si avanzáramos la miniatura hasta quedar 
- en contacto con el enemigo. Así, por 
- ejemplo, en el diagrama 10, Sir Kutt 
- Braykerr podría atacar y ser atacado por 
- Thorri, el Portaestandarte y el músico. 


3 S El Caballero 1 puede atacar y ser atacado : 


pos el Músico y Thorri. 







E 31 Caballero 9 puede atacar y ser atacado 
por el Portaestandarte y el Martillador 
| número dos. 


Evidentemente, aplicamos las mismas re- 
glas en el caso de los Arqueros en forma- 
- ción de punta de flecha. 
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las que está en contacto quiere atacar. El 
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Así pues, resplandeciendo con sus nuevas 


reglas de la casa que cubrían los diversos 
detalles intrincados del combate cuerpo a 
cuerpo, los Caballeros de Ron iniciaron 
una campaña de virtud, honor y el ruido 
de lanzas de caballería atravesando 
cuerpos sonrosados. 


Todo iba bien, hasta que unas semanas 
más tarde, Sir Kutt Braykerr y su unidad de 
Caballeros Andantes fueron atacados. Ron 
reveló que Sir Kutt poseía la Virtud del 
Ardor Caballeresco, ¡iy declaró una contra- 
carga! 

Un repentino silencio se apoderó de las 
mesas de juego más próximas. Los preocu- 
pados jugadores de Warhammer empeza- 
ron a susurrar “contra-Carga, ad dl 
Paladeando las palabras en 
como si estuvieran catando 
sabor de chicle. 


Éste era un nuevo concepto para los juga- 
dores presentes. que se acercaron curiosos 
a la mesa, rodeándola y apoyando al culpa- 
ble Caballero. Gradualmente la tensión dió 
paso a la discusión. Se blandieron y 
consultaron reglamentos, se repartieron 
reconfortantes bebidas calientes y se 
realizaron las necesarias visitas al baño. 





Los jugadores reunidos empezaron a 
apreciar lo extraordinario de la situación. 
Se había dado la circunstancia de que tan- 
to la unidad atacante como la defensora 
se movían la una hacia la otra al mismo 
tiempo. El shock inicial empezó a 
extinguirse, y de entre sus cenizas surgió 
la consciencia de otro problema que . 
debía resolverse. 


Cuando ambos bandos cargan a la vez 
¿quién decide cómo deben colocarse las 
miniaturas? 


“Obviamente el atacante” -vociferaron los 


comandantes anti-Bretonianos. 


Ron rechazó esta idea y demostró ser más 
difícil | de desmoralizar que una unidad de 


Matadores Enanos. Después de una serie 
de amenazas, sobornos y traiciones que no 
consiguieron solucionar la situación, se 
recurrió al árbitro definitivo: la Sra. Suerte. 


Finalmente, 20 decidió « que cada vez que 
una unidad a la carga fuera contracargada 
por los. Caballeros, cada bando debería 
tirar un dado. Quién obtuviera el 
resultado mayor sería quién decidiría la 
forma en que debían colocarse las 
miniaturas en contacto. 


Una vez solucionado este último conten- 
cioso Bretoniano, se reiniciaron las bata- 
llas interrumpidas con todos los Coman- 
dantes confiados en saber finalmente 

cómo deben colocarse las miniaturas tras 
una a fueran cuales fueran las 
































































Warhammer. 


Siempre me ha 
fascinado saber cómo 
juegan otros jugadores * 
de Warhammer. Si has 
resistido hasta aquí la 
lectura de este artículo, sin duda eres 
como yo. Creo que gran parte de lo que 
he dicho en estas líneas describe como 
muchos jugadores resuelven los 
combates, pero a aquellos que no lo 
hagan así les ofrezco estas soluciones 
como alternativas posibles a 
los sistemas que hayan estado utilizando. 
hasta ahora. 


Bueno, he de acabar de una vez. Stuart 
quiere apelar el veredicto del incidente 
Terradón/Vampiro. Su apelación se basa en 
la no divulgación de una columna lateral 
lamentablemente llena de perjuicios, o 
algo por el estilo. Anonadado por la ines- - 
perada muestra de agudeza legal de Stuart, ¿ 
Alan tan sólo ha conseguido replicar cot »; 
un murmullo algo relacionado con una | 
pataleta y un crío. . 


El caso sigue abierto... 


Alan está un poco enfadado por haber 
sido comparado con un carcamal como 
Mr. Lynch, proponiendo inmediatamente 
cambiarlo por alguien más joven y actual 
como Ally McBeal. Creo que es preferible 
que cada uno saque sus propias 
conclusiones. 


Estoy razonablemente seguro de que, 
como observadores independientes, 
comprenderéis la fuerza de la argumen- 
tación de Alan, que en ningún caso estab: 
influido por el hecho de que hubiera si 
humillantemente derrotado en incon- 4 
tables ocasiones por Stuart y su maldito 

Vampiro en las semanas previas a esa 
batalla. 


Los que hayan prestado atención a los 
ejemplos elegidos podrán extraer la 
errónea conclusión de que mis Elfos Os- 
curos y mis Enanos no han conseguido 
demasiadas victorias en los últimos en- 
frentamientos. Ya sé que para un General 
es muy fácil culpar a su ejército, pero lo 
cierto es que en las ocho últimas batallas 
que he librado me he encontrado al 8 
mando de una fuerza tan peligrosa como | y 
un hamster dormido, con la misma pS : 
disposición a la violencia que el osito 
de Mimosín y con la resistencia de un 
globo de chicle. 
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EN BUSCA DE TESOROS 





Cada vez hay más 
guerreros que ofrecen 
sus servicios a las 
bandas que exploran 


la ciudad. (pág.11) 


de | 2 Los Buscadores de 
| ' AN Tesoros del antiguo 


imperio Enano llegan en 


busca de SON (7775) 
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Los Buscadores de Tesoros Enanos 
registran las ruinas ante la perspectiva 


de encontrar grandes tesoros 





Los impertérritos Enanos 
del antiguo imperio de las 
Montañas del Fin del 
Mundo han llegado a 
Mordheim ¿Es posible que 
su intención sea Conseguir 
la extraña roca conocida 
como Piedra Bruja? 


Las habilidades de los 
Enanos no deben ser 
subestimadas. Varias bandas 
ya se han cruzado en su 
camino. Reinhold, el últi- 
mo superviviente de una 


banda de Reiklandeses, ha 


informado de que fueron 
atacados sín motivo. apa 
rente, obligando a sus 









causa de los precisos 
mortíferos disparos de 
arcabuz y ballesta de a 
Enanos. “Tuve. mucha 
suerte de conseguir sobre- 
vivir, —ha declarado 
Reinhold.- Intenté salvar a 
mis hombres, pero todos 
ellos fueron implacable- 
mente abatidos por esos 
malditos tapones.” 





GRAN EXITO DE 
LA VISITA REAL 


Los Burgomaestres de 
Ostermark han declarado 
que la visita de Vlad von 
Carstein, Conde Elector 
de Sylvania, a la ciudad y 
las poblaciones de los 
alrededores ha sido un 
gran éxito. El Conde y su 


Los extraños sirvientes 
del Conde Elector de 


Sylvania llegan en busca 


de Piedra Bruja. (pág.12) 











séquito quedaron aparente- 
mente impresionados por 

la gran cantidad de locales 
nocturnos que hay en el 

árca, pues fueron vistos 

en numerosas ocasiones 
saliendo del pueblo. durante 
las horas nocturnas. S 


Nuevos Cazadores de 
Brujas llegan a la ciudad dG 


para reforzar a los fanáts- 


cos Templarios de Sigmar 
en su eterna lucha contra 


el mal. (pig2) 


La banda de Cazadores de Brujas de Colin Harvey explora un edificio en ruinas. 


ofin: Allá por la White Dwarf n“40, cuando aparecieron las primeras reglas provisio- 

nales para Mordheim, la Ciudad de los Condenados, me enamoré del juego; y 
cuando aparecieron los Cazadores de Brujas; supe inmediatamente que tenía que organi- 
zar una banda de estos devotos servidores de Sigmar. Su oscura y siniestra imagen, com-  ; 
binada con su religiosa devoción a la purificación del mundo para erradicar a los impu- ¿ 
ros, me atrajo al instante. Sin embargo, en esos momentos había muy pocas miniaturas 
que poseyeran el estilo puritano que deseaba para mi banda, y que pódría describirse 
como una combinación de cruzados, caballeros y órdenes monásticas. Por tanto, tuve 
que efectuar un montón de conversiones... 


Para el Sacerdote Guerrero le 
añadí un poco de pelo y perga- 
minos con letanías a la miniatu- 
ra del Gran Teogonista. Tam- 
bién le añadí un escudo y un 
símbolo en la placa pectoral. 


Las miniaturas utilizadas para representar a los Cazadores de Brujas son Caballeros de la 
Reiksgard a pie. Aproveché las cabezas con sombrero de una miniatura de Cazador de Brujas y el 
personaje especial Johann van Hal, dejando un trozo del casco de la Reiksgard para representar la 
máscara y la gorguera. Cambiando algunas armas y transformando los escudos, logré el efecto 
deseado. Lo más difícil fue esculpir el cabello de los Cazadores de Brujas para ocultar las líneas de 
unión entre componentes. 
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La magnífica 
banda del 
rl, - brillante 
artista 


Colin 
Harvey. 
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Los Monjes (pueden utilizarse como Zelotes para En la conversión de este Fla- Mi Luchador de Pozo. El cuerpo es el del 
ajustarse a las nuevas reglas) son escuderos breto- gelante utilicé elementos de la Luchador de Pozo de Warhammer Quest, 
nianos con las cabezas lijadas y transformadas para matriz de Zombis para repre- y la cabeza pertenece a un Soldado de las 
representar la tonsura típica de los monjes. A estos sentar reliquias y trofeos, y Tropas de Jungla de Catachán. 

les añadí collares y amuletos con el mismo símbolo conferirle así un mayor aspec- 

de la cruz que el resto de mi banda. to de profeta de la muerte. 
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Lós Eríanos son una raza torva y vera ilimiriamente orgu- 

llosa. Respetan tres cosas por encima de todo: la edad, la riqueza y 

la habilidad. Por tanto, no es sorprendente que estos guerreros hayan 

acudido a Mordhbeim en busca de fama y fortuna. Mark Havener ha 
diseñado las reglas completas para organizar una banda de Enanos. 
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N veces, un Noble Enano puede 

pies ros en una situación 

* desesperada. Su familia puede haber 

* sido asesinada por los Goblins o los 

ESA, Skavens, o por alguna cosa puede haber 

. * caído en desgracia y haber sido desterrado. 

Los otros Enanos denominan a estos guerreros 

“los Desposeídos”. Los Enanos son una raza orgu- 

llosa. Para ellos es inconcebible dejarse arrastrar 

por la desesperación. En vez de ello, un Noble que 

se encuentre en una situación apurada, reunirá a un 

grupo de sus más leales amigos y parientes para 

embarcarse en la búsqueda de tesoros, con la esperan- 

za de acumular suficientes riquezas para poder estable- 

cer un nuevo reino propio. En esta era, la mayor fuente 

de riqueza del Mundo Conocido se rumorea que es una 
ciudad del Imperio. La ciudad se denomina Mordheim... 
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Regías Especiafes 


Todos los Enanos están sujetos a las siguientes reglas 
especiales: 


Difícil de Matar: Los Enanos son individuos duros y 
resistentes a los que sólo se puede dejar fuera de com- 
bate con un resultado de 6 en vez de 5-6 cuando se 


E más absoluto silencio cubrió como un sudario el 
E salón de los banquetes. Las celebraciones habían 
durado mucbos días, desde que las tribus invasoras de 
Goblins habían sido rechazadas. Los habitantes de Karak-Azar 
no habían tenido muchas cosas que celebrar en las últimas 
décadas, por lo que todo el mundo quería divertirse tanto 
como pudiera en tan excepcional ocasión; se babían interpre- 
tado canciones que no se babían oído en esa sala durante más 
de una generación, y se habían bebido cantidades legendarias 
de las mejores cervezas Enanas. 
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O así fue basta que el joven Señor Orrick entró en el salón. 
Orrick era el bijo menor del Rey Kurdan, soberano de Karak- 
Azar. Decir que a veces los dos se peleaban sería simplificar de- 
masiado la situación. 


"¿Qué bas dicho, muchacho? -preguntó el anciano Rey con voz 
firme.- Mis viejas orejas deben baberte oido mal.” 


“lan sólo he preguntado qué estamos celebrando, -farfulló el 
joven Enano, que no poseía la babilidad de su padre para 
parecer sobrio por mucho que bubiera bebido.- Esta vez les 
bemos derrotado, pero volverán, fijaos en lo que os digo. Y 
cuando lo hagan no tendremos tanta suerte.” 


“¿Suerte?” -rugió el enfurecido Rey, medio incorporándose de 
su silla. Los Guardias del Clan sentados junto a él intercam- 
biaron miradas de preocupación, pero se incorporaron con él 
dba a derramarse esa noche sangre noble en el salón? 


MENTE 


“¿Cómo te atreves a bablarme de suerte? Ha sido el valor Enano 
y nuestra babilidad en combate lo que ha derrotado a las hor- 
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efectúe una tirada en la Tabla de Heridas. Así pues, los resultados 
en la Tabla de Heridas son: 1-2= derribado, 3-5= aturdido; 6= 
fuera de combate. 


Cabeza Dura: Los Enanos ignoran las reglas especiales de mazas, 
garrotes, etc ¡No es fácil dejarlos inconscientes! 


Armadura: Los Enanos jamás sufren penalización al movimiento 
por estar equipados con armadura. 


Odio hacia Orcos y Goblins: Todos los Enanos odian a los 
Orcos y Goblins. Consultad en la sección de psicología del regla- 
mento de Mordheim las reglas especiales que deben aplicarse. 


Agravio Ancestral: Los Enanos no han olvidado el agravio come- 
tido por los Elfos en los días en que ambas razas se enfrentaron 
por la supremacía en el Viejo Mundo. Una banda de Enanos jamás 
reclutará un espada de alquiler de raza élfica. 


Mineros Excelentes: Los Enanos pasan la mayor parte de su vida 
bajo tierra buscando minerales preciosos, por lo que posiblemen- 
te sean los mejores en este tipo de trabajos. En la ciudad de 
Mordheim se utilizan técnicas muy parecidas para buscar Piedra 
Bruja. Al efectuar la tirada para determinar la cantidad de Piedra 
Bruja que encuentra la banda, sumad +1 al número de fragmen- 
tos encontrados por la banda de Enanos. 


das pielesverdes. Este reino jamás ha caído ante ningún invasor, 
¡y jamás lo hará! ¡No mientras me quede una gota de sangre!” 


“Lo único que be dicho es que los tiempos están cambiando, ¡y 
nosotros debemos cambiar con ellos! Habéis bablado de babili- 
dad en combate, pero las viejas tácticas de nuestros antepasa- 
dos son las mismas que utilizamos actualmente. Al final un ene- 
migo astuto aprenderá nuestras tácticas, ¡y el reino caerá!” 


MALA Ida) 


“¿No tienes respeto alguno por nuestros ancestros, muchacho?” 
-El Rey Enano apenas era audible, su voz se babía reducido a 
poco más que un susurro. Los que le conocían se dieron cuenta 
de que eso era una mala señal, y por toda la sala se intercam- 
biaron muchas más miradas de preocupación. 
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“¡Malditos sean nuestros ancestros! -gritó el joven, golpeando 
con el puño la pétrea superficie de la mesa de banquetes.- 
Durante la última generación media docena de reinos Enanos 
ban caído en poder del enemigo. Estoy seguro de que sus gober- 
nantes utilizaron las mismas estrategias desfasadas que sus 
antepasados ¡Debemos abandonar las viejas costumbres antes 
de que sea demasiado tarde!” 
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Aunque su rostro había quedado sonrojado por la bebida, la 
cara del anciano gobernante palideció al oír a su bijo. Para 
sus oídos, las palabras de su vástago eran la peor desecración 
imaginable: ser irrespetuoso con los ancestros. 
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“¡Fuera de aquí!. -Las palabras apenas fueron audibles, inclu- 
so en el silencioso salón.- Abandona este reino y no regreses 
jamás. Tu nombre será borrado de todos los documentos. Ya 
no eres el bijo del Rey Kurdan de Karak-Azar. ” 
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— Sistas ve Equipo % (os Enanos 


Lista de Equiv para los Guerreros 





- Armas de combate cuerpo a cuerpo 





E a 1? gratis/2 co 
| | Maza 3 co 
| Martillo ......... 3 co 
Hacha ........... 1. 5 co 
Hacha Enana 0... AA 15 co 
| ESpada.. ¿uo A O 10 co 
| Arima a:DOS: Manos Ur. << oicips eos 15 co 
E A 10 co 
A 10 co 
E A A 3 x coste 
- Armas de proyectiles 
A a 15 co 


- Armaduras 


O id 20 co 
Armadura Pesada ................. o 50 co 
. Armadura de Gromril* O o 75 co 
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Combate Disparo 








- Ingeniero 





Pfección De Guerreros 


Una banda de Enanos debe incluir un mínimo de tres miniaturas. 

- Dispones de 500 coronas de oro para reclutar y equipar a tu 

banda. El número máximo de guerreros que formen parte de la 
E banda nunca podrá superar los 12. | 









| - Noble: cada banda de Enanos debe incluir un Noble ¡Ni más ni 
A "menos! : 

ES , Ingeniero: tu banda puede incluir un único Ingeniero. 

: M Miadores: tu banda puede incluir hasta dos Matadores. 


Buerreros: tu banda puede incluir cualquier número de Guerre- 
ros Enanos. 


Atronadores: tu banda puede incluir hasta 5 Atronadores. 


Barbilampiños: tu banda puede incluir cualquier número de 
Barbilampiños. 


Las s siguientes listas de equipo son utilizadas por las bandas de Enanos para escoger su equipo. 


Tablas de Babifidades De fos Enanos 


Académicas 











**Los Enanos pueden adquirir armas de Gromril libremen- 
te si corresponde a un tipo de arma con la que puedan 
equiparse normalmente. Su coste es el triple del coste del 
arma mormal. Para las reglas sobre las armas de Gromril 
consultad el reglamento de Mordheim. Hay que tener en 
cuenta que este precio tan sólo es aplicable al organizar la 
banda, pues representa el equipo obtenido por los Enanos 
en su fortaleza. Posteriormente deben adquirirse según el 
coste mormal indicado en el reglamento de Mordheim. 


Lista de Equipo para los Atronadores 
Armas de combate cuerpo a cuerpo 


O 1* gratis/2 co 
E E A 3 co 
O IN a a 3 co 
CI A ii 5 co 
A A 10 co 






Armas de proyectiles 
A A IA 
A A A O 
Pistola. A o... 










Armadura Ligera . 
Armadura Pesada 












Fuerza Velocidad Especial 












Experiencia Inicia E 
Ep Inicia? 
El Noble empieza con 20 puntos de experiencia. a 
El Ingeniero empieza con 10 puntos de experiencia. 

Los Matadores empiezan con 8 puntos de experiencia. 

Los Guerreros empiezan con 0 puntos de experiencia. | E 
Los Atronadores empiezan con O puntos de experiencia. eS ch > 


Los Barbilampiños empiezan con 0 puntos de experiencia. 








12 tobfe Enano 


Reclutamiento: 85 coronas de oro 


Los Nobles Enanos son buscadores de fortuna que han reunido 
una banda de Enanos con sus mismas ambiciones y han abando- 
nado su fortaleza en busca de riquezas. El Noble Enano es un 
miembro muy respetado por los componentes de la banda. 
Habitualmente se trata de un miembro de alguna familia noble de 
una fortaleza Enana perdida que sueña con encontrar suficientes 
tesoros para recuperar el antiguo esplendor de los Reinos Enanos. 
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Armas/Armadura: un Noble Enano puede equiparse con armas y 
armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo para 
Guerreros. 


REGLAS ESPECIALES 


Jefe: cualquier miniatura de la banda situada a 15 centímetros o 
menos del Noble Enano puede utilizar su atributo de Liderazgo 
en vez del suyo propio. 


0-1 3ngeniero Enano 


Reclutamiento: 50 coronas de oro 


Los Ingenieros Enanos son miembros respetados de la sociedad 
Enana. Son ellos quienes diseñan y construyen las complejas 
máquinas e ingenios que han hecho famosos a los Enanos. 
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Armas/Armadura: un Ingeniero puede equiparse con armas y 
armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo para Atro- 
nadores. 


REGLAS ESPECIALES 


Armero Experto: un Ingeniero Enano es experto en la construc- 
ción de ingenios mecánicos. Utilizando materiales más resistentes 
y antiguos secretos de ingeniería Enana, un Ingeniero Enano 
puede incrementar el alcance de las armas de proyectiles. Todas 
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: yde Cragbrow Puños de. Hierro“ de Matthew 
pu tesóro ante una horda: de No Muertos. 
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las armas de proyectiles de la banda deben aumentar en 15 cm su 
alcance mientras el Ingeniero Enano permanezca en la banda (las 
modificaciones precisan de un mantenimiento constante). 


0-2 Aatadores Enanos 


Reclutamiento: 50 coronas de oro 


Los Matadores pertenecen a un mórbido culto Enano obsesionado 
con encontrar una muerte honorable en combate. Si un Enano 
comete un crimen imperdonable o ha quedado irremediablemente 
deshonrado, abandona su hogar para vagar por el mundo y morir 
luchando contra los enemigos de los Enanos. Los Matadores son 
individuos peligrosamente locos, psicópatas y violentos. Sin embar- 
go, existen pocos luchadores mejores que ellos, por lo que son muy 
buscados por los Buscadores de Tesoros Enanos. 
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Armas/Armadura: los Matadores pueden equiparse con armas 
elegidas de entre las de la Lista de Equipo para Guerreros. Los 
Matadores jamás utilizarán armas de proyectiles o armaduras. 


REGLAS ESPECIALES 


Juramento de Muerte: Los Matadores buscan una muerte hono- 
rable en combate. Son completamente inmunes a todo tipo de 
psicología y no necesitan efectuar chequeo alguno cuando com- 
baten solos. 


Habilidades de Matador: Los Matadores pueden elegir las habili- 
dades indicadas a continuación en lugar de utilizar las tablas habi- 
tuales cada vez que consigan una nueva habilidad. 


Carga Feroz: el Matador puede doblar sus ataques en el turno 
en que carga, pero debe aplicar un modificador de -1 a la tirada 
para impactar ese turno. 


Matador de Monstruos: El Matador siempre hiere a cualquier 
oponente con una tirada de 4+ en 1D6, sin importar la Resisten- 
cia de éste, a menos que gracias a su propia Fuerza (después de 
aplicar las modificaciones por el arma) necesite un resultado infe- 
rior a ese. 


Enloquecido: el Matador puede sumar +1 a sus tiradas para 
impactar durante el turno en que carga. 





as astillas salieron disparadas hacia su cara cuando 

otro pivote de ballesta se clavó en el marco de la puer- 
ta que Reinbold estaba utilizando como cobertura 
¡Maldita sea, esos tapones eran tiradores demasiado bue- 
nos! Mientras echaba un rápido vistazo al exterior, pudo 
ver que tanto Dieter como Klaus el gigantón yacían en 
medio de la calle. Podría baber parecido que estaban 


durmiendo, sí no fuera por lo forzado de su posición. Y 


evidentemente, por el pivote que sobresalía de la cuenca 
del ojo derecho de Klaus. Si el gigantón seguía vivo, sin 
duda no podría volver a ver por ese ajo. 


Lo peor de toda esta situación es que no era más que el 
resultado de una discusión estúpida. Reinbold y sus bom- 
bres se babían encontrado con los Enanos en la Olla 
Caliente Halfling, una taberna local y un Ingar de reu- 
nión babitual para los que se dedicaban al mismo nego- 
cio que Reinhold. Los dos grupos se babian llevado bas- 
tante bien al principio. Klaus babía conseguido 


mantener el endiablado ritmo de beber de los pequeños 
Enanos, lo que le babía valido un cierto respeto por su 
parte. Evidentemente, con el exceso de alcobol llegaba la 
falta de discernimiento, y Klaus no fue ninguna excep- 
ción. Empezó a burlarse de la pequeña estatura de los 
Enanos y de su bosco aspecto, lo que de por si babría sido 
suficientemente malo; pero entonces bizo un comentario 
nada amistoso sobre la madre del líder Enano, y eso fue 
más de lo que los pequeños guerreros podían soportar 
Los Enanos no bicieron nada en la taberna, pues este tipo 
de locales se considera que son sagrados para grupos de 
gente como ellos, pero no podían perdonar las palabras 
de Klaus, así que desafiaron a Reinbold y su banda a 
encontrarse en la calle al día siguiente. 


Y abí estaban, con la banda de Reinbold ocupando los 
edificios (io la porquería!) en un extremo de la calle. 
mientras los Enanos ocupaban el otro extremo. La mayo- 


ría de la banda de Reinbold estaba atrincberada en un 


edificio situado al otro lado de la calle. Podía ver a 
Gunter, el Hechicero que había contratado, intentando 
lanzar algo contra sus adversarios a través de una de las 
ventanas. Un segundo después se produjo una explosión 
en el otro extremo de la calle y Reinhold pudo otr maldi- 
ciones y algunos apagados gritos de dolor. Gunter no 
tuvo suficiente tiempo para disfrutar de su éxito, pues de 
repente tres pivotes de ballesta se le clavaron en el pecho. 
Reinbold pudo ver cómo el mago bajaba la mirada con 
sorpresa y dolor y veía los pivotes que sobresalían de su 
cuerpo, instantes antes de derrumbarse y salir fuera del 
campo de visión del veterano mercenario.- “Maldición. 
-pensó Reinhold, - ¡Siempre he creído que era demasiado 
torpe!”. 


“La cosa está jodida, muy jodida” -murmuró el mercena- 
río para sí mismo. Mientras miraba a su alrededor. se dió 
cuenta de algo en lo que no babía reparado al entrar en 
el edificio: otra puerta. Volvió a mirar bacia la calle, 
bacia los guerreros junto a los que babía librado una 
docena de batallas. La mayoría estaban muertos o ago- 
nizando. Los Enanos babían empezado a avanzar por la 
calle, sagueando los cadáveres y tomando prisioneros. 
De momento estaban avanzando con mucha cautela, 
pero muy pronto llegarían a la puerta del edificio en que 
se encontraba, entrarían en él y lo capturarían.- “Tengo 
que darme prisa.” "pensó Reinbold mientras se dirigía 
bacia la puerta trasera y la salvación. 


Secuaces (adquiridos en grupos 9e 1-5) 


Guerreros Enanos 


Reclutamiento: 40 coronas de oro 


Estos son los guerreros Enanos por excelencia: duros, tozudos y 
valientes; guerreros en los que se puede confiar para mantenerse 
firmes sea quien sea el enemigo. 
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.Armas/Armaduras: Los Guerreros Enanos pueden equiparse con 
armas y armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo para 
Guerreros. 


0-5 Atronadores Enanos 


Reclutamiento: 40 coronas de oro 


Los Atronadores son expertos en el manejo de las armas de pro- 
yectiles. Muchos Orcos y Goblins han perecido por el impacto de 
un pivote de Ballesta o el proyectil disparado con un Arcabuz. 
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Armas/Armaduras: Los Atronadores Enanos pueden equiparse 
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con armas y armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo N 


para Atronadores. 





Sarbifampiños 


Reclutamiento: 25 coronas de oro 


Estos jóvenes Enanos se han unido a un grupo de veteranos Bus- 
cadores de Tesoros con la esperanza de hacer fortuna. 
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Armas/Armaduras: Los Barbilampiños pueden equiparse con 


armas y armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo para 
Atronadores. 
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Hacha Enana 


Disponibilidad: Rara 8 (sólo Enanos) 


Las Hachas Enanas tienen un mango más corto hecho de un 
material más ligero (pero más resistente) que el de las hachas 
normales. Los Guerreros Enanos están entrenados en su ma- 
nejo, por lo que pueden utilizarlas con la misma soltura que 
un Humano empuña una espada. 


15 coronas de oro 


Alcance Fuerza Reglas Especiales 





Cuerpo a cuerpo Usuario 


REGLAS ESPECIALES 


Filo Cortante: Las Hachas Enanas tiene un modificador adi- 
cional de -1 a la tirada de salvación por armadura, por lo que 
un guerrero con Fuerza 4 que utilice un Hacha Enana aplicará 


Filo Cortante, Parada 





Armas Especiafes 





un modificador de -2 a la tirada de salvación por armadura 
cuando impacte a un oponente en combate cuerpo a cuerpo. 


Parada: Las Hachas Enanas poseen un excelente equilibrio 
entre la defensa y el ataque. Una miniatura armada con un 
Hacha Enana puede parar los ataques del enemigo. Cuando 
su oponente efectúe la tirada para impactar en combate cuer- 
po a cuerpo, la miniatura armada con el Hacha Enana puede 
tirar 1D6. Si el resultado obtenido es superior al mayor resul- 
tado para impactar obtenido por su oponente, la miniatura ha 
parado ese golpe y el ataque se ignora. Una miniatura no 
puede parar los ataques que tengan el doble o más de su pro- 
pio atributo de Fuerza. Simplemente son demasiado podero- 
sos para ser parados. Una miniatura no puede parar más de 
un ataque en cada fase de combate cuerpo a cuerpo; una 
miniatura armada con dos Hachas Enanas (o un Hacha Enana 
y una espada,etc.) no podrá parar dos ataques, pero podrá 
repetir una tirada no superada para parar el ataque. 
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Babifidades Especiales De fos Enanos 


Los Héroes Enanos pueden utilizar la siguiente Tabla de Habilidades en lugar de las Tablas de Habilidades normales. 
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Guerrero Imbatibfe 


Las habilidades marciales del Enano sobrepasan las de los gue- 
- rreros normales; es capaz de luchar contra hordas de Orcos y 
Goblins y salir victorioso. Cuando empuña armas que posean la 
regla especial parada, este Héroe consigue parar el ataque del 
enemigo si iguala o supera la mayor tirada para impactar del 


adversario, no sólo si la supera. Además, si este guerrero blande 
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dos armas con la regla especial parada, 
podrá efectuar dos paradas (si las dos 
tiradas igualan o superan los 
E dos resultados mayores de 
E los ataques efectuados con- 
tra él) en vez del máximo 
habitual de uno. Hay que 
A tener en cuenta que si el 
Enano está equipado con 
dos Hachas Enanas po- 
drá repetir las tiradas 
no superadas. 
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Auy Fesistente 


Este Enano destaca por ser capaz de soportar heridas que matarí- 
an a cualquier otro ser menos resistente. Al efectuar una tirada en 
la Tabla de Heridas Graves de Héroes después de la partida para 
determinar lo que le sucede al Héroe si ha quedado fuera de 
combate, podrá repetir la tirada. Deberá aplicarse el resultado de 
la segunda tirada, incluso si es peor que el primero. 


Buscador Lyperto 


Este Enano es especialmente bueno localizando recursos valio- 
sos. Al efectuar la tirada en la Tabla de Exploración después de 
una partida, este Héroe puede modificar uno de los resultados 
en +1/-1. 


SDuro como ef Acero 


Los Enanos son individuos muy resistentes, ¡pero este Héroe es 
muy resistente incluso para ser un Enano! Al efectuar las tiradas 
en la Tabla de Heridas, un resultado de 1-3 se considera derriba- 
do, un resultado de 4-5 se considera aturdido, y un resultado de 
6 se considera fuera de combate. 


Eráneo Ye DiédHra 


El Héroe posee un cráneo extremadamente duro, incluso 
para los estándares Enanos. Cada vez que sufra un resul- 
tado de aturdido, podrá efectuar una tirada de salva- 
ción de 3+ en 1D6 para evitar quedar aturdido. Si 
supera la tirada de salvación, tan sólo quedará 
derribado. Si, además, el Enano está equipado con 
un Casco, esta tirada de salvación será de 2+ en vez 
de 3+ (esta tirada sustituye a la de la regla especial 

del Casco). 













S£ sta banda representa un ejemplo típico de grupo inicial de 
Buscadores de Tesoros Enanos. La banda incluye tantos Hé- 
roes como ha sido posible, para aprovechar al máximo las po- 
sibilidades en la Tabla de Exploración desde el primer momento. 





VALOR DE LA BANDA 
Boerenca Totri 6 









Para apoyar a las tropas de combate cuerpo a cuerpo. la banda 
incluye dos Atronadores con Ballesta. La presencia del Ingenie- 
ro significa que el alcance efectivo de estas armas de proyectiles 
¡ies de 90 cm! Esto permitirá a los Atronadores disparar impu- 

nemente desde más allá del alcance de la mayoría de armas de 

proyectiles del enemigo. 


La estrategia general que debe utilizar esta banda es obvia: los 
Guerreros se colocan en primera línea para absorber la carga 
inicial del enemigo, seguidos de cerca por el Noble y los 
Matadores. El Ingeniero deberá quedarse un poco retrasado. 
pues su habilidad especial es demasiado valiosa para arries- 

garse si la situación no es desesperada. Los Atronadores evi- 

dentemente deberán colocarse más atrás, disparando contra 

las tropas enemigas a medida que vayan acercándose. 









REGLAS ESPECIAL ES 


EQUIPO 
Mártillo 










REGLAS ESPECIALES 








JOO( oa Ep.aiancia del Grupo 





A medida que esta banda consiga más dinero y experiencia, 
el jugador podrá adquirir más guerreros y mejorar el equipo 
- de los guerreros de la banda. La prioridad principal debe ser 
aumentar el número de componentes de la banda a más de 
ocho, pues esto incrementará el número de mi- 
niaturas que deben quedar fuera de combate 
para que se vean obligados a efectuar un chequeo | 
de retirada. Debe equiparse a los miembros de la 
banda con más Cascos, pues estos objetos son 
extremadamente útiles para los Enanos. La regla 
especial difícil de matar que poseen todos los 
Enanos significa que sufrirán más resultados de 
aturdido en la Tabla de Heridas que los guerreros 
de otras razas, y los Cascos les proporcionarán una 
tirada de salvación para evitar sus efectos. En com- 
bate su función puede resultar decisiva. 









REGLAS ESPECIAL ES 


CEN 


Unas cuantas Hachas repartidas por toda la banda 
obrarán maravillas para preservar la vida de los gue- 
rreros; especialmente en el caso de los Matadores, 
pues no pueden utilizar armadura. Reclutar unos 
cuantos más Atronadores con Ballesta permitirá que 
la banda represente un serio peligro a distancia. 
Además, deben adquirirse Pistolas para los Guerre- 
ros, el Noble y el Ingeniero, para maximizar la habili- 
dad especial de éste último. Un Noble Enano espe- 
cialmente rico puede desear adquirir una armadura 
de Gromril, o un arma de Gromril si consigue en- 
contrarlas, ya que de esta forma estos objetos regresa- 
rán a “manos Enanas”. 







' Hacha de Batalla 
Gilachba a dos manos 












UPO Matador 


Los Enanos pueden representar un gran reto para 














jugar con ellos, pues son más lentos que las otras RR OOOO. 9008 300; is gil 3 
razas y muchas veces se verán superados en número na AA BOBO DU0Bao0 aleja jaja[a]ajSl=. 4 





por el adversario. Sin embargo, para compensar estos 

inconvenientes, los Enanos poseen unas habilidades 

especiales que les permitirán ser una fuerza a tener en 

cuenta, tanto en combate cuerpo a cuerpo como a 
largo alcance. En cualquier caso, una banda de Enanos 
es muy divertida y emocionante de dirigir, aunque los 
jugadores deben evitar adquirir la típica tozudez Enana 
¡pues eso sin duda les debilitará durante la partida! 
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Un pa utiliza sus tabilidades para incrementar 
e Falcante de da Ballesta de un Atronador 


atthew Hutson ha aprovechado elementos de la 

matriz de accesorios de Mordheim para personalizar 
su banda. Quería que la banda enfatizara especialmente el 
aspecto del disparo, por lo que incluyó tres Atronadores y, 
siempre que es posible, equipa a sus Héroes con armas de 
proyectiles. Evidentemente, cuando la banda entra en com- 
bate cuerpo a cuerpo, el Noble, el Matador y los Guerreros 
deben ser capaces de salir victoriosos. 


Cragbrow Puños de Hierro avanza cuidadosamente 
entre las retorcidas calles. de Mordheim. 


a 
Thorgrim conduce a su bald través de las 
ruinas en busca de tesoros. 
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l tema de la banda de Rowland Cox es un grupo de Mineros 

Enanos vagabundos. Siempre que es posible, utiliza miniatu- 
ras equipadas con Picos, que considera Hachas a efectos de las 
reglas del juego. 


SS 
n a Enano se mantiene 
¿firme ante los Reiklandeses. 
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agrada Cruzada Ye Sigmar 
cobra nuevas fuerzas 














Los Capitanes de los Cazadores 
de Brujas reciben nuevos refuer- 
zos de mano de los Sacerdotes 
Guerreros y los mejores 
Mastíines de Guerra del Imperio, 


Obsesionados por purificar la 
ciudad de herejes, los nuevos 
Cazadores de Brujas están lle- 
gando a Mordheim. Con sus in- 
flamados discursos no tardarán 
demasiado en reclutar una ban- 
da entera y aventurarse entre las 
ruinas para quemar toda su mal- 
dad en nombre de Sigmar. Ha 
podido verse a algunos Sacer- 
dotes Guerreros luchando junto 
a ellos, cumpliendo así el edicto 
del Gran Teogonista para purifi- 
car Mordheim de la contamina- 
ción del Caos | 
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505 Cocineros Bafffing 
demuestran sus BabifidaDes 
con ef cucbitto 


Los mejores cocineros de todo el mundo conocido den 
sido vistos luchando como espadas de alquiler entre las 


ruinas de la ciudad. 


Los Halflings no son los mejores guerreros del ro 
pero su habilidad con el arco no debe ser subestima os 
como muchos guerreros han descubierto demasia E 
tarde. Sin embargo, una cosa es cierta; cualquier banda 
que contrate los servicios de uno de estos intrépidos gue- 
rreros diminutos tendrá asegurada una magnífica cena 


después de un duro día de lucha. 
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Vlad von Carstein, el Conde de Sylvania, está envuelto en el mis- 
terio; pues, aunque es un firme candidato al trono, se rumorea 
que practica las probibidas artes nigrománticas. La verdad es que es 
¿un Vampiro que ha enviado a sus sirvientes No Muertos a la Ciudad de 
/, os Condenados para conseguir la mágica Piedra Bruja. De esta forma, 
¿un día podrá crear un poderoso ejército no Muerto y conquistar el frag- 
,mentado Imperio. La banda de No Muertos de Graham Davey se aventu- 
A *ó en numerosas ocasiones a entrar en la ciudad en ruinas durante las 
k pruebas del juego, y abora comparte con nosotros sus experiencias... 










Una visión 


detallada de las 










bandas que E 
obedecen las E 
órdenes del f 

Conde Elector $ 
de Sylvania. 


o sí que queréis converti- 
¿Ao en sirvientes de los 
temibles Señores de la Noche? 
Pues en este caso levantáos de 
vuestro torpor de muerte y 
seguidme... 


pezó a crear sus bandas para probar el nuevo juego de Tuomas, no 
lo dudé ni un instante antes de decidir organizar una banda de No 
Muertos. Los No Muertos son guerreros de combate cuerpo a cuer- 
po. Sus Héroes pueden disponer de arcos, pero no suelo utilizar 
esta opción. Además, son tropas muy especializadas. Tan sólo los 
Desechos pueden considerarse vagamente “normales” y pueden 
mejorar rápidamente a medida que ganan más experiencia; el 










* La atracción de la magia negra y 

Pp (0) el maligno los elegantes pero mortíferos 

: Vampiros siempre me ha resul- 

(pretendidamente) . > tado irresistible, por lo que 
, y 


practicante de las  , cuando en el Studio to- 
_ Ae E do el mundo em- 
artes Oscuras, Ru 


Graham Davey. | , 








resto de tropas poseen una serie de reglas especiales exclusivas. 
Todo esto contribuye a que las batallas sean mucho más emocio- 
nantes mientras caminas, corres y avanzas implacablemente hacia 
delante, cazando a tus presas. 























En cada banda debe haber un Vampiro, que será el líder de la 
misma. Aunque estos Vampiros son muy débiles en comparación 
con los Señores de los Vampiros que gobiernan Sylvania, siguen 
siendo los líderes más poderosos que pueden encontrarse en el 
juego: son los únicos que poseen más de una Herida y más de un 
Ataque en su perfil de atributos inicial. Si equipas a tu Vampiro 
con dos armas de mano, podrá efectuar tres ataques desde el pri- 
| mer combate. Otra posibilidad, si esperas tener que enfrentarte a 

a enemigos muy resistentes, es tratar de aumentar su Fuerza equi- 
qa pándolo con una Alabarda. En cualquier caso, dispondrás de un 
monstruo del combate en tu banda inicial. 


E "NY 


El resto de tus Héroes incluye los Desechos, y un Nigromante. 
Ambos poseen inicialmente el perfil de un humano “normal”, 
pero durante la campaña pueden ser cada vez más y más útiles, 
. pues son uno de los pocos elementos de tu banda que pueden 
acumular experiencia. Por este motivo vale la pena protegerlos 
durante las primeras partidas. Evidentemente, el Nigromante 
. puede lanzar algunos hechizos realmente desagradables con los 
- que derrotar al enemigo. Sin embargo, la magia no es demasiado 
A. fiable, asi que no debes basarte en ella para conseguir la victoria. 
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os Vampiros de Mordhcim son sirvientes del Conde Vlad von Carstcin, quién 
mienta conseguir suficiente poder con las piedras mágicas que hay repartidas entre 
las ruimas para crear un gigantesco ejército No Muerto. Si lo consigue, animará a 
todos los muertos enterrados entre las Montañas del Fin del Mundo y la frontera de 
Stirland. y atacará a los enfrentados gobernantes del Imperio. 
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Durante las oscuras noches sin luna, carruajes negros llegan a las puertas de 
A O O TAS TO escondrijos para darles 
la bienvenida y los cadiveres se animan al escuchar una voz que los vivos no pueden 
percibir. Cumpliendo las órdenes del Vampiro, estas criaturas buscan entre las ruinas 
los fragmentos de Piedra Bruja. 


AS 


La noche pertenece a los No Muertos, y en Mordheim siempre es de noche. 
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AE acecho entre fas sombras 
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Un Vampiro inmortal 
inspecciona las ruinas 
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Los-No Muertos cercana Dna banda de Maricnburgueses 
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5 Vampiro-conduce a su banda de No Muertos a través de las-calles de Mordhcim. 








Los Zombis son los 
No Muertos más co- 
munes: cuerpos anima- 
dos por la magia negra. 
Son muy economicos de 

reclutar (invocar); y aun- 
que a primera vista sus atri- 
butos son bastante medio- 
cres, poseen una larga lista de 
reglas especiales que les permi- 
te ser muy útiles por su coste: 
insensibles al dolor evita que puedan 
ser fácilmente detenidos (simplemente 
siguen levantándose una y otra vez), mientras 
que el enemigo debe realizar chequeos de miedo 

al intentar cargar o ser cargado, por lo que los 
Zombis tienen muchas posibilidades de vencer el 
combate. Además de todo esto, son inmunes a los 
venenos y jamás hbuirán ¡No está nada mal por tan 
sólo 15 coronas de oro! 


Los Necrófagos son los únicos Secuaces No Muertos 
que pueden acumular experiencia y mejorar sus atri- 
butos, por lo que en una campaña es esencial dispo- 
ner de muchos de ellos. Pero su mayor ventaja es que 
son unas magníficas tropas de combate desde el pri- 
mer momento, con su Resistencia 4 y sus 2 Ataques, 
además de causar miedo como la mayoría de los No 
Muertos. Poseen un atributo de Liderazgo relativa- 
mente bajo, pero si se mantienen en grupos grandes 
no deberán realizar chequeos de solo ante el peligro, 
por lo que su Liderazgo no es importante. 


Tu última opción es adquirir Lobos Espectrales. 
Estos forman el contingente de ataque rápido de la 
banda, con un movimiento de 22 cm (44 cm en car- 
ga), imuy superior al de cualquier otra criatura del 
juego! Y cuando llegan al combate, lo hacen con dos 
¿* ataques de Fuerza 4. Sin embargo, los Lobos Es- 

*,  pectrales tan sólo tienen Resistencia 3, y después del 

, Y turno de carga tan sólo efectúan un ataque, así que 
: es preferible utilizarlos para atacar a los enemigos 
más débiles, a los que puedan despedazar en un solo 


+ 
A) E e. 


AS 


5d > 
0 
Da 
Ñ 
: A 





















turno. Los Lobos Espectrales no acumulan experiencia, por lo que 
en campañas largas posiblemente no sean tan rentables como los 
Necrófagos; pero para una banda que inicia su andadura, y cuyos 
enemigos sean relativamente débiles, son formidables. 


Las tácticas apropiadas para los No Muertos (al igual que cual 
quier otra banda) es preferible que las desarrolles a medida que 
vayas jugando, pues lo que para un jugador es adecuado no es 
necesariamente bueno para otro. Pero si queréis algunas ideas 
generales para empezar, estas son las tácticas que me han propor- 
cionado a mí mejores resultados. 


El mayor problema que se detecta en cuanto empiezas a jugar es 
que todas las miniaturas mueven a distintas velocidades: los 
Zombis tan sólo mueven 10 cm (y no pueden correr), los 
Necrófagos y los Humanos pueden mover hasta 20 cm, los Lobos 
Espectrales mueven 22 cm pero cargan 44 cm, y el Vampiro puede 
mover hasta 30 cm. Puedes mantener todas las tropas unidas. 
moviéndose al paso del más lento; o mover cada miniatura a su 
velocidad habitual y dispersar las fuerzas. Una vez hayas aprendi- 
do a maniobrar la banda sobre el campo de batalla comprobarás 
que este “problema” en realidad es una ventaja. 


Mi táctica más habitual es dividir la banda en dos contingentes, uno 
lento y otro rápido. El contingente lento incluye los vulnerables 
Humanos y los Zombis para protegerlos. El grupo se moverá al 
paso de los Zombis, permaneciendo a cubierto tanto como les sea 
posible. Mientras tanto, el contingente rápido, formado por el 
Vampiro y los Lobos Espectrales, correrá por el flanco, mantenién- 
dose fuera del ángulo de visión de las armas de proyectiles siempre 
que sea posible. Lo ideal es que las miniaturas rápidas formen una 
escuadra de ataque relámpago para acabar con los grupos aislados 
de Secuaces enemigos antes de que lleguen refuerzos. El objetivo es 
aplastar a la banda enemiga sin ser masacrados por ella. 


La mejor forma de utilizar a los Necrófagos es apoyando al contin- 
gente lento o, si dispones de suficientes, formar su propio grupo 
para atacar objetivos débiles y aislados. Sin embargo, no dudes en 
retirarte con los Necrófagos si crees que el enemigo los seguirá y se 
pondrá al alcance de la carga de los Zombis u Otras tropas. De esta 
forma, podrás atacar tanto con los Necrófagos como con los Zom- 
bis, y el enemigo deberá efectuar muchos más chequeos de miedo 
(debes realizar un chequeo de miedo por cada miniatura que cause 
miedo y te cargue) ¡y te será mucho más fácil conseguir la victoria! 
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Ésta es la banda original de Graham para Mordheim: la banda 
del Barón Ernst. Esta banda puede dividirse fácilmente en dos 
grupos, con el Nigromante, los Desechos, los Zombis y los 
Necrófagos avanzando por el centro; mientras el Vampiro y los 


Lobos Espectrales atacan por los flancos. 
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CRUZADA SANTA 


¡Vigilad Adoradores de los Dioses Oscuros! 


Ae INTA pS 


Los abla de Borjas de LOS QUE NO OLVIDAN os 
purificarán a sangre y fuego. No hay ningún lugar en el que podáis 
ocultaros, ni tan sólo entre las ruinas de Mordheim. 


HACEMOS UN LLAMAMIENTO A TODOS LOS HOMBRES DE BIEN 
PARA QUE SE UNAN A NUESTRA CAUSA, Y SALVAR ASÍ SU ALMA. 


SE VENDE 
Arco Elfico 


tan sólo ha tenido un propictario. 


14 Coronas 
Contactar con Cragbrow en la 
OLLA CALIENTE 
HALE EAN 





- ILUSOS - 


LOCOS 


Vuestras estúpidas amenazas 

no nos asustan, pues vues- 
tro débil dios Sigmar es 
insignificante comparado 
con la gloria del Señor 
Oscuro. Buscadnos sí os 

atrevéis, pues estamos pre- 
parados. El Señor Oscuro 
se alimentará con vuestras 

Eccadet: almas. 





cias Rockfist 


| MATADOR 


Experto en erradicar 
a los apestosos 


PIELESVERDES 





| CEDRIC 
El Sabio 


Se ofrece para traducir 
textos antiguos. 





Especializado en 


ro 15 ld de Lenguas Oscuras. 


Oro por contrato 


SE BUSCA 


“Cuchillo” Johann 


Actualmente reside en 
las ruinas de la 


Gran Biblioteca 





NOTICIAS DEL 
POZO DE LUCHA 


La racha de siete victorias 
consecutivas de Rasputín fue 
truncada cuando un Noble 


Por fugarse de la 


PRISION 


la víspera de su ahorcamiento. 


200 Coronas 


La recompensa podrá cobrarse 


en la Cárcel de Wolfsburg. 


le aplastó el cráneo después 
de un sangriento combate. 


Si crees que tienes lo que 
se ha de tener para derrotar 
a los mejores, ven a la 


Arena de Thrugg en la 
Puerta del Grifo. 
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Enano, de nombre Cragbrow, 


FB A 


NECROLÓGICAS 


Marcaíne, un pivote en el ojo 
procedente de una Ballesta Enana. 


Thorgrim 
THUNDERBROW 


EXPERTO BUSCADOR 


Thorgar Gibal, Matador Enano, 
DE PIEDRA BRUJA 


murió a manos de un Recluta 


de Reikland. 


Hans Babel, muerto por las ramas 
de un árbol mutante. 


Heinrich Sachs, asesinado por un 
asesino no identificado. 





Walter Ruiz, Maurice Kubin, 
Teddy “El Tuerto” Mcgrue, 
Alberto Meidner. Todos colgados 


por el cuello hasta morir. 


Reside en la Taberna del 
Lobo ses 





CERVEZAS DE 
IMPORTACION 


La Taberna del Grifo Dorado 
ya dispone de 


CERVEZA BUGMAN 


la cerveza más fuerte del mundo. 


SE BUSCA 


Mandred el Bufón 


Otras cervezas de importación: 


CASTLEROCK XXX 
BLOODWEISER 
FONO SMYTHE 





Por La más abyecta 


BRUJERÍA 


LLAMAMIENTO 


a todos los 


REIKLANDESES || Recompensa: 


Redención de vuestra alma 


Ha llegado el momento de 
poner en vereda a todos los 
matones de Middenheim. 
Presentáos en el cartel del pes- 
cado en Ulriczeit y les enseña- 
remos que Reikland tiene el 
derecho a ocupar el trono. 


Contactar con Adolf 
Muller, Sacerdote Sigmar. 





Talion Sureflight 


ARQUERO 


DEL MUNDO CONOCIDO 





SE VENDE ( O 
SE TRUECA 


El Almacén de Johann 


dispone de las siguientes mer- 
cancías para vender o trocar. 





Espada a dos manos, Lámpara, 
Manzana, El “Misericordia” 
del Conde de Ventimiglia. 


40 Coronas 


Tan sólo las bandas más 
civilizadas pueden solicitar el 


¡Vale la pena llamar a la vieja placer de mi compañía. 


puerta de la casa del guarda! 
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POR EJEMPLO, 
¿QUIERES QUE TE ENVIEMOS 
TUS PEDIDOS SIN GASTOS DE ENVÍO? 
¿O QUIERES CONOCER LAS OFERTAS DE 
VENTA DIRECTA CASI AL MISMO TIEMPO 
QUE LOS TROLLS? 


¡SÓLO UNA LLAMADA 
DE TELÉFONO TE SEPARA DE TODO 
ESTO! ECHA UN VISTAZO A LAS 
SUSCRIPCIONES Y MARCA CON UNA 
ORUZ LA QUE MAZ TE MOLE 


TEL. 902 13 10 56 


informes de bata- 
obre los mundos Warhammer 


viS- 
Arecogido en 100 páginas a todo color en la revis- [ 
ta White Dwart. Suscribe 


































¿Cansado de jugar siempre las mismas 
batallas? Suscríbete a 12 números, 

y recibirás de regalo la caja de 
Warhammer Magia para dominar el 
mundo arcano. 
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Suscríbete a la White Dwarf por 2 años, y consi- 
gue tu ejemplar de Gorkamorka o Epic 40,000. 
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Los Kislevitas 
llegan al galope 
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